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Nu acceptafi revista firi CD-ul din interiorl 


Introducere - o apropiere treptata de bazele sintezei de sunet. 

Sinteza software - programe destinate transformarii calculatorului intr-un puternic sintetizator, 
Sequencer - analiza a patru programe destinate editarii MIDI. 

HDD Recording - programe destinate inregistrarii, procesarii $i mixarii wave-urilor. 
Hardware - cele mai importante placi de sunet $i claviaturi MIDI, din oferta disponibila in tara. 
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Acum mai bine de un an aparea o mica revistS (pardon, mai degraba 
era un pliant cu un CD inserat). Apoi revista s-a dezvoltat §i-n curand a 
ajuns la 52 de pagini. A mai trecut ceva timp §i, tocmai cand revista a 
implinit un an, LEVEL-ul s-a facut de-o suta de pagini. A crescut §i va 
continua sS creasca (v3 promite cel care tocmai scrie acest minunat 
editorial?!). Tocmai mi-aduc aminte de un banc bun spus odata de unul 
dintre colegi. Vre^i s5-l ascultafi? OK! Care este diferenla dintre blonde §i 
OZN-uri. OZN-uri s-au mai vSzut, da’ blonde de§tepte nu prea. $i pen’ c5 
tot v§ spusei un banc, sta^i sa va mai zic unul. CicS de ce zambesc oltenii 
cand fulgera? Pen’ c5 se cred fotografiati! Lasand gluma la o parte, am 
marea bucurie de a constata ca marile case producatoare de jocuri au 
inceput s§ aiba un interes crescand pentru pia^a estica. Firme ca Ubi Soft 
§i Virgin sunt deja prezente pe piala §i se pare ca in cur^d vor mai ft §i 
altele. Oricum, sper ca noul LEVEL a ajuns deja pe la multi dintre voi §i 
tot la fel sper cS vS veti 15sa cuprin§i §i-n acest numar de lumea fantastic^ 
pe care-o dezvSluie jocuri ca Settlers3, Caesar III, Speedbusters, 

Black&White, Evolution §.a.m.d. $i cum aji tot tras voi ca vreti postere - 
uite-va un afi§ cat o zi de Pa§ti! Sper ca n-o sa va plangeti acum cS n-aveti 
unde-1 pune. C-apoi s5 vedcti voi numa’ ce concursuri tragem. Uite c5 se 
pleach §i-n Spania, dupa ce mai intai am avut marea §i deosebita ocazie 
de a decema premiul cel mai hotSrat de p^a acum: un calculator Pentium 
11. Hei, un joc full am avut in numarul trecut, astfel incat nu prea vSd ce 
ati mai avea de comentat la revista asta, in afarS de faptul ca s-a scumpit 
cu inca 3000. Ce sS-i facem fVatilor, traim intr-o (ara in care se merge 
deocamdata tot in jos, ca §i leul. Nu cel din jungia, ci al nostru romanesc, 
care mu^ca din buzunarele noastre numa’ cand da domnu’. Asta-i viata, 
frati LEVEL-i§ti. Tocmai am mai angajat ni§te LEVEL-i§ti §i pot sa-i 
felicit acum §i pe aceasta cale pentru istetimea pe care-au dovedit-o 
venind aici §i muncind intocmai cum ne place noua, celor mai vechi: 
hotarat! Oricum, cel mai popular lucru din revista noastra a devenit 
deviza care acum sta aproape pe toate buzele cititorilor cu care ne-am 
intalnit la targul IFABO ’98. Un targ deosebit de... mic, dar care a oferit 
§i ceva surprize. Astfel, una dintre surprize a venit de la IMA Infoconsult 
care a reu§it sa faca ceva ce ar fi trebuit noi sau CHIP-ul sa facem: un site 
cu un motor de cautare asemanator Altavistei sau Yahoo-ului. Adresa 
unde putefi gasi acest nou site este www.home.ro. Daca cautafi vreo firma 
romaneasca anume, atunci dap-i bataie §i search-uip imensa baza de data 
pusa la dispozipe gratuit de firma IMA Infoconsult. Acestea fiind zise, am 
o mare satisfacpe cand vad cum se dezvolta §i pe la noi Intemetul. 
Probabil ca-n vreo capva ani Intemetul n-o sa mai fie o pasare rara ca 
acum. Ei, puilor, inchei cu tot ceea ce incearca LEVEL-ul sa va spuna prin 
simpla sa prezen^a in chio§curi: Jump to the next LEVEL. 
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Dupa ce prima versiune efectiv nc-a dat peste cap, iata ca acum 
cea de-a doua versiune tinde sa ne termine de tot. Moto Racer 2 
sau tot ce se poate scoate dintr-un simulator moto. 


Homcworld . . 28 

O batalie a mai multor companii pentru supremapa asupra unor 
asteroizi strategici nu poate fi decat ceva foarte incintant 

Balldur's Gate. 30 


Grafica excelenta, acpune pc masura... adica are tot ce ii trebuic 
unui RPG care se respecta §i pe care sunt sigur ca il vep gasi 
incintant. 

Settlers 3. 32 

lata c5 cei de la Blue Byte continua seria Settlers cu o grafica mai 
buna, tot in 3D, §i multe alte elemcnte noi care fac jocul mult 
mai placut. 

Caesar 3. 34 

O continuare reu§ita a lui Caesar 2, acest joc vine in forfa §i 
incearca ca se claseze cat mai bine in topuri, iar gamerii fani ai 
acestui joc vor §ti sa aprecieze o strategic de buna calitate. 

Delta Force . 36 

Uau..! Acpune de gradul 0! Trebuic sa conduci o echipa de 
speciali^ti intr-ale r^boiului in misiuni de-a lungul $i de-a latul 
mapamondului. 

Myth 2. 38 

O continuare a lui Myth 1, insa cu o grafica mult mai buna §i 
misiuni mai incintante, care v^ va pune la grele incercari 
calitatea voastra de buni strategi. 

Heroes of Might and Magic 3. 42 

Nu este u§or sa realizezi o continuare, dar iata cS baiepi de la 
New World Computing au scos ceva nou, mai bine lucrat din 
toate punctele de vedere. 

Black and White. 44 

Un adventure de calitate ce conpne o parte gen Tamagotchi §i 
care are grafica, sunetul §i gameplay-ul intr-adevSr noi. 

Tiberian Sun . 46 

Strategic pe saturate, din seria C&C, care aduce o serie de 
inovapi in domeniul strategiilor, fiind construit pe un engine 3D. 

Poster. 49 

§i fiindca tot e la moda C&C, pana la urma am cedat §i iata un 
poster cool cu imagini din acest joc 


Bavlaiir 

Star Control 3. 54 

Strategic, quest, arcade sunt ingredientele unui joc adevarat care 
te poate pne ore in §ir in faja calculatorului. Nu-i a§a? 

Police Quest; Swat 2 . . 56 


Un joc din seria de police quest-uri care sper sS aduca pe linia de 
plutire acest gen de joc, fiind ceva mai reu§it decat fratele lui mai 
mic Police Quest 1. 

All Star Baseball '99. . 58 

Un simulator sportiv extrem de reu§it care conpne foarte multe 
elemente luate de pe marile arene ale acestui gen de sport. 

Street Racer. . 60 

Daca v-ap saturat de simulatoarele de curse cu ma§ini „monotone 


Pravtaw 

Moto Racer 2 . . 26 


Nows 

Clare, interesante $i trdznite... sunt $tirile, bineinteles. 8 

rint Look 

Combat Flight Simulator. 16 

Microsoft nu se lasS §i lanseaza un simulator jos p§laria. Venip 
fraplor sa vedep ce se mai intampla prin birourile renumitei 
firme §i haidep sa v§ bucurap de un foarte reu§it simulator. 

Wizardry VIII . . 18 

Seria Wizardry continua. De data aceasta jocul se pare va fi cu 
adevarat o bomba. Ce mai e nou §i cum se va prezenta noul 
Wizardry vep afla din acest articol. 


X-Wing Alliance. . 20 

Hei, yo, despre Razboiul Stelelor se vor mai scrie inca multe. 
ins5 acum vom avea parte de ceva extra-super-mega-dinozau- 
riano-tare... 

Speedbusters . . 22 

Ma§ini cool, curse la fel de interesante §i, in general, tot ce 
inseamnS vitez^, suspans §i... Ce mai, un simulator in toata 
regula de la Ubi Soft. 
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§i marginite”, iata un joc care imbina cursa propriu-zisa cu mai 
multe elcmcnte umoristice §i distractive. 



Kickoff 98 . 62 

Pasa, §ut §i... GOOOL!!! Kickofr98 face cinste acestui gen de 
joc, situandu-se printre primele Jocuri de acest gen. 

Shogo . 64 


Un Shooter 3D care, chiar daca are mai multe asemanari cu alte 
jocuri de acest gen, cum ar fi Quake, are ceva care va va atrage in 
mod sigur. 


Evolution . .66 

Un RTS extrem de unic §i original care te duce mult de tot inapoi 
in timp §i care te provoaca la o lupta impotriva timpului. 

Motorcross Madness. . 69 


Motoare putemice, cascadorii periculoase §i tot ce i§i poate dori 
un amator de senzapi tari de la un simulator de acest gen. 


Baviair Special 

Interactive Magic. 73 

Descoperiti impreuna cu noi universul I-Magic 

Seven Kingdom . . 74 


Seven Kingdom . . 74 



CBZSLIVI^ 


Un joc de strategic adevarata care i^i va pune mintea la grelc 
incercari §i mai ales...There can be only one!!! 

Air Wariorr. . 76 

Istoria razboaielor mondialc, avioane old time §i bum-bumuri cu 
nempi, ru§ii, japonezii §i americanii. 
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IMlA2Abrams. 77 

Dealuri, trupe, tancuri inamice §i ciadiri, toatc foarte bine 
realizate. Cam asta putep sa distrugcp cu putcmicul §i imensul 
tanc Abrams. 


Fallen Haven. 78 

Posibilitatea de a juca un RTS de calitate cu mai multe nivele 
tactice §i in care harta noii Terra este impartita in 21 de 
provincii. 

Great Battles. . 80 

Marile bataiii ale antichitapi, mari conducatori de imperii: 
Hannibal, Alexander §i Caesar, toate realizate intr-o grafica 
excelenta. 



Fun Staff 

Ha ha ha! Hi hi hi! Ho ho ho!. 82 

Hofdiiafa 

Let’s have some joysticks . . 84 

MoM 


Sony Music va prezinta cele mai noi aparipi muzicale pe 


piafa romaneasca. 87 

Nopuni de baza despre tracking.. .88 

TOOlt 

Grafica 3D. Lexicon de termeni.. . 90 

Chat i nom 

Let’s have some nice bla-bla . 94 
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S Demo-uri Jucabile: 


Carmageddon 2 - SCI 


Mad Max s-a intors. Duzine de oameni inocenji, caini §i alte 
victime, sunt gata de a fi calcate... 


Delta Force - Novalogic 

O clonS a New Spec Ops sau Rainbow Six. Un comando spe¬ 
cial este gata de a ataca baza unui cartel de^roguri. Detaliile arata 
ca intr-un engine Voxel Space 3, dar nu este necesarS o placS 3D. 



ce mi§ca. Demo-ul confine douS nivele. 

Monaco Grand Prix Racing 2 - UBI 
Soft 

Lua^i un FI Racing clasic §i ultimul GrandPrix Legends, 
amestecap-le §i vep ob^ine Monaco GR Racing 2. Noul joc de 
curse de la Ubi Soft pentru cea mai tare cursS de ma§ini din 
zilele noastre §i din toatS istoria. 

Need For Speed 3 - EA 

Aceasta este cea mai nou5 versiune a NFS 3. Gustafi 
adevarata senzafie a vitezei. 

Populous 3 - Bullfrog/EA 

in sfar§it, unul dintre cele mai a§teptate demo-uri ale acestui 
an este aici. Populous 3 vine cu un tutorial detaliat, trei misiuni 
§i un nivel multiplayer. Cel mai uluitor $i promil^tor joc de la 
sfar^itul anului 98. 

Powerslide - Ratbag/GT 

Mai exista doar o singura distracpe in urma holocaustului din 
anul 2020 - curse de ma§ini offroad Powerslide. 

/ 

Rage of Mages - Monolith/Microids 

Un antrenant RPG pentru v^ta mijlocie, cu un engine 
familiar, asemanator cu Warcraft 2. 




Dethkarz - Melbourne 

Un joc de curse foarte rapid §i care arata bine, de 
au flciilBKNI^- 


la ^c; 


Ene^ Infestation - Clockworks 

O strattH^cal-time de forma X-COM, unde colonii 
ni^te extrate^(ni^re se luptd unii contra altora. 


F-16 MultiroleTf^ter - Novalogic 

Un alt simulator de avion F-16 de la Novalogic. 

Get Medieval - Monolith/Microids 

Un joc de acpune rapids §i fantezistS, care suportS un mod 
cooperativ de panS la patru jucStori. 

Livewire - SCI 

Ur^p^ de joc de logics foarte u§or de jucat^ 

Ock^wbirtd; Abo’s £xoddus 
- Ocft»world/GT 

La naibajtfsta este ceva. Un demo imens al njtil^r aventuri 
ale lui Abe. F^onajul este m continuare hai(^i vocile suna ca 
la un adev^at imot. Sunt idei noi, mi^cari ^(^rcalii noi de 
explorat. Nu uitajl^S cantafi. 

Magic&Mayhem - Virgin 

O interesatd strategic RPG fai^ticS, un mix de genul 
Diablo sau Hexplore. Folose§te-^de magii pentru a distruge tot 


SHOGO - Monoiith/Mjcroids 

Mult a§teptatul shooter 3D cu o j^veste interesanta. Jumatate 
om, jumatate robot. j, 

Speed Busters - Ubi l^oft 

Se cauta §oferi pentru un extraordlnar joc de curse. Nu ai 
nevoie de permis de conducere pentru cfi nu credem ca vei avea 
nevoie de el. 

Superbike World Championship 
- Milestone/Virgin 

Un fantastic demo de curse de motociclete, dar care are un 
singur ne^uns ? o limita de timp. Nu ve|i termina nici m^car o 
singura cursi. 












AutoMate 


WW2 Fighters - Jane’s/EA 

$ase minute in c^ldura din Battle of Ardennes. Un alt 
simulator din al doilea r^boi mondial. 

Hotshots: 

Battle Cruiser 3020 A.D - Derek 
Smart 

Un nou Battle Cruiser cu 45 de imbunataiiri pentru 
multiplayer $i cu posibilitatea de a-^i realiza propriile construclii 
pe planets. 


O aplicape asemanStoare cu Task Scheduler, dar mult mai 
putemica. 

AX Synth 

Sintetizator MIDI sub DOS. Rulare verticals GUI pentru 
crearea de noi sunete cu ajutorul keyboard-ului sau claviaturilor. 

BS/1 Small Business 

Un program de afaceri la indemana oricui, realizat pentru 
pSstrarea de date despre clienp, date despre angajafi, etc. 


Half-life - Valve/Sierra 

Probabil cel mai promilStor joc 3D pe care l-am vSzut vreodatS. 

Gansters - Eidos 

Ap vrut vreodatS sS fi|i un gangster adevSrat in Chicago in anii 
1920? Ora§ul New Temperance cu 5000 de oameni, te a§teaptS. 

Braveheart - Eidos 

Un ca§tigStor de Oscar vine inceti§or spre lumea jocurilor pe 
calculator. AsemSnStor cu Myth cu strategic 3D, va avea suportul 
lui Mel Gibson. 


GaUdbn - Interp 

O aventurS cu pira^i produsS de t 
Core Design, care ar putea sS fie un opi 
titlurile precum Tomb Rider 4. 


) de ex-lucrStori la 
L putemic pentru 


Irts/ 


Indiana Jones 3D - Luca^ 

Activision 

Cateva imagini noi de la urmStorul Bucurap-vS de ele. 


Kingpin - Interpl^ 


Primele imagini dinti^n joc de tir cu gangsteri, constniit pe 
un engine Quake 2. 

Torment - Interplay 

Un joc RPG nou cu liceniS TSR Planetscape, cu un engine ca 
poarta lui Baldur §i o poveste ca Sanitarium. Bune condipi de 
inceput, nu-i a§a? 

X-Wing Alliance - LucasArts/. - ' 

Actiyision . ' 

Probabil cel mai pron^ig^ simulator de Star Wars de panS 
Nl^m. 50 de misiuni intr-un engine superior, multiplayer §i 
poH^ilitatea de a zbura cu Millenium Falcon! 


Shveware: 


3-D Fotoicube 

Luap de la un^anS la §ase din imaginile favorite BMP sau JPG 
§i punefi-le in cub& rotative 3D pe un fundal de stele strSlucitoare. 


Calendar Builder 

Program pentru crearea unui calendar profesional. 

CDML Calculator ^ 

Versiune imbunStSptS a calculatorului de sub Windows. 

Clox 2000 

'^Cinci sau §apte ceasuri digitale/analoage in diferite fuse 
oiw. Poate fi setat §i via Internet. 

Cyb^View Image 

Un u§or program de mic§orare a fi§iereIor JPEG, fSrS a pierde 
din calitate. 

Visual Ciflendar 

Program penn planificarea de intalniri, cu vizualizare 
sSptSmanalS. ‘i 

WinAMP 2lb2 

Ultima versiwie de player MP3. 

Desraop^emes: 


Dun^.j 


\ 


The Gathering 









Updates: 

Dark Earth vl.l 
Diablo vl.07 
Dominion vl.2 
Jazz Jackrabbit 2 v 1.23 
Panzer Commander vl.2 
Quake II v3.I9 
Unrealv2.17 beta 






CZUZILIVI 




FLASH 

Aureal pune la 
Tncercare pe cei 
de la Creative 
Labs 

Aureal Semiconductor a 
anuntat public ca cei de la 
Creative Labs i-au dat in 
judecata. spunand ca au faciit 
publicitate falsa jii nu au dat 
dovadii de fair-play in afaceri. 

C'a drept raspuns la aceste 
afimiapi. Aureal Semiconductor 
i-au in\ itat pe cei de la C reative 
Labs la o intalnire pentru a 
discuta :^i rezolva cele dona 
problemc. 

Microsoft schimba 
numele IGZ-ului 

Microsoft a anunjat ca \a 
schimba numele serviciului 
pentru jocurile de re(ea din 
Internet Ciaming Zone in MSN 
(iaming Zone. Noul mime 
reflecta rolul lui ca destina|ie 
pentru MSN. Microsoft Serv ice 
Network. Noul site pentai lumea 
jocurilor va fl imbunatapt cu 
informalii cheie pentru anumite 
jocuri (cheat-uri probabil) ^i 
informalii despre producatorii 
de jocuri, despre partenerii cu 
care colaboreaza. 

Mindscape 
recunoa§te ca 
lucreaza la Prince 
of Persia 3D 

Mindscape conllrma 
afirmaiiile legate de faptui 
ca lucreaza la realizarea unei 
imbunata|iri a renumitului Joe. 
Prince of Persia (acum 3D). 

Prince of Persia 3D \ a avea o 
acliune gen Tomb Raider, dar 
cu o exceplie: acest Joe va a\ ca 
principiul cel vcchi. acela de a 
termina nivelul ^i nu de a 
impuijca top inamicii pe care ii 
intalncijti pe drumul tau. Vor Ii 
o multime de sarituri de pe o 
platfonna pe alta. de obstacole 
de trecut §i multe altele. Daca 
cunoaijiteti jocul original, atunci 
imaginap-vi-l nu 2D. ci 3D. 


KLINGON HONOR 
GUARD 

Ce este Klingon Honor Guardi Exista 
mai multe jocuri bazate pe Unreal engine, 
multe dintre ele neaparute pe pia|a inca. 
Dintre acestea face parte §i acest joc. 
Micropose §i-a propus sa realizeze un joc 
deosebit atat din punct de vedere al 
graficii §i sunetului cat $i din punct de 
vedere al aepunii jocului. Intriga este 
destul de interesanta §i incepe mtr-un mod 
spectaculos §i inedit. Are loc o incercare 
de asasinat asupra lui Gowron, 
conducStorul impe- 
riului klingonian. 

Ca membru nou al 
garzii regale. Honor 
Guard, ai datoria sa 
descoperi cine se afla 
in spatele acestei 
incercari de asasi¬ 
nat §i s5-i extermini. 

Jocul confine 19 mi- 
siuni $i 26 de nivele. 

Acestea includ 
lupte cu arme, 
dintre care 4 sunt 
luate din Star Trek: 

The Next Genera¬ 
tion, iar 6 au fost 
create special 
pentru acest joc: 

NASCAR 

Din nou vitez5 nebuneasca intr-un 
joc lansat de Sierra Sports pe teritoriul 
continentului nord-american, mai precis 
in Statele Unite. Firma anunfa lansarea 
jocului Nascar Racing 1999 in 
octombrie anul acesta. Produs de 
Papyrus, creatorii mai multor jocuri 
din aceasta serie, Nascar 99 aduce 
multe lucruri noi in domeniul 
simulatoarelor de curse. Ma§inile §i 
driverii sunt creafi dupa cei din 
realitate. La fel sunt §i multe alte 
trasaturi de baza ale jocului. Exists 34 


Disruptor Pistol (blasterul care il prime§ti 
la inceput) sau Disruptor Rifle. Exista 
peste 20 de popoare §i creaturi cum ar fi: 
Andomas, Lethians, Nausicans, Battle 
Droids §i, bineinfeles, Klingonians. Peste 
200 de animafii sunt folosite pentru reali¬ 
zarea mi§carii personajelor. Gradul de 
dificultate este balansat, fiind mai u§or la 
inceputul jocului §i mai greu pe timp ce te 
apropii de sfar§it. Una peste alta, Klingon 
Honor Guard Este un joc extraordinar, 
gen Star Trek stilizat §i imbunatafit, in 
care fiecare aspect al jocului a fost 
renovat, incepand cu grafica 3D. 


de curse, dintre care 12 noi, care nu au 
mai fost incluse in jocuri de tip Las 
Vegas, Homestead sau Heart-land Park 
Topeka. Grafica in 3D este excelent 
realizata, dar §i background-ul sonor, 
care este luat de pe marile arene 
americane. Cei care i§i vor procura 
Nascar 99 vor avea acces §i la un alt joc 
de acest gen de la Sierra Sports §i 
anume Nascar Racing Online Series. In 
acest joc, fanii curselor de ma§ini se vor 
putea intrece cu gamerii din toata 
lumea, putand s5-§i testeze astfel 
indemanarea la volan. l,2,3...§i GO!!! 



Acer 

Un nou monitor 

Acer i§i extinde seria Vivid cu un nou 
monitor de 21" destinat utilizatorilor pro- 
fesioni§ti. Acesta se nume§te AcerView 
211c, ofera o calitate a imaginii foarte 
buna $i fara palpairi. Odata 
cu noul design, AcerView 
21 Ic a adus §i cea mai noua 
tehnologie: cu o singura apa- 
sare a unui buton special, 
monitorul i$i va autocalibra 
geometria, marimea §i pozi- 
fia imaginii. Interfafa USB 
va oferi „hot” plug and play 
pentru perifericele din afara 
carcasei calculatorului, iar 


controalele OSD avansate, incluzand rec- 
tificarile de convergenfa, puritate §i moire, 
vor indeplini cererile utilizatorilor de 
CAD/CAM. Totodata, nivelul de radiafie 
al monitorului este foarte redus, integran- 
du-se in standardul TCO 95 §i respectand 
standardele VSA-EPA 
Power Management prin 
consumul redus de ener- 
gie: in mod stand-by mai 
mic de 15W, iar in mod 
activ de pana la maxim 
165 W. 

Informafii 
suplimentare: 

MGT Trade 
Tel: 01/232 88 94 
Fax: 01/232 88 99 
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talon de comandg LEVEL 

J VA, va rog sa-mi trimiteti urmatoarele reviste: 


Revista 

Buc. 

Pret unitar 

Pret totai 

LEVEL Nr. 1 


7.000 


LEVEL Nr. 2 


7.000 


LEVEL Nr. 3 


10.000 


LEVEL Nr. 4 


10.000 


LEVEL Nr. 5 


10.000 


LEVEL Nr. 6 


10.000 


LEVEL Nr. 7 


10.000 


LEVEL Nr. 8 


18.000 


LEVEL Nr. 9 


18.000 


LEVEL Nr. 10 


18.000 


LEVEL Nr. 11 


18.000 


LEVEL Nr. 12 


22.000 


TOTAL: 



Va rog sa expediafi revistele pe adresa de mai jos: 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. 

Bl. Sc. 

Ap. 

Loc. 

Cod 

Judet 


Telefon: 

E-mail: 




Am platit.lei in data de.prin □ mandatui postal nr. 

LI ordinul de platd nr. 


Semnatura: 




(0 

00 


ATENTIE! 

f 


Inainte de a efectua plata, va 
rugam sa telefonati la redactie 
pentru a va asigura ca mai 
exista in stoc revistele 
solicitate. 

(068/153108, 068/150886) 

Plata se poate efectua prin 
mandat postal pe adresa: 

D-na loana Badescu, 

OP 13, CP 4, 2200 Brasov 
sau prin ordin de plata m 
contui „Vogel Publishing” 
37075 la Societe Generale Bra§ov 


Taloanele care nu sunt msotite 
de dovada platii NU VOR FI 
LUATE IN CONSIDERARE! 

Nu expediem reviste ramburs! 


TOP TEN 

§i astfel am ajuns §i la o suta de pagini... Prin intermediul vostru, al cititorilor no§tri fideli. Acum trebuie 
sa facem fata unui numar tot mai mare de taloane de top §i de scrisori. Poate ca multi s-au intrebat 
cum realizam noi acest top ten. Regula este simpla: titiul care se regase§te cel mai frecvent m taloane 
iese pe locul mtai §i tot a§a. Luna aceasta a trebuit sa prelucram nici mai mult nici mai putin de 674 
de taloane de top ten... Groaznica munca! So what, says LEVEL... Be happy and enjoy the winners of 
the month! 

I TOP TEN , 

I Scrieti mai jos primele zece jocuri preferate de i 

* voi $i trimiteti apoi acest talon pe adresa 
I redactiei noastre. ■ 

I 1._ I 

I 2. _ I 

I 3._ I 

4._ I 

I — ' 

I 7._ I 

I 8._ I 

I 9._ I 

I 10._ I 

.-^—i 


And the winner is... 


primele zece jocuri alese de voi luna aceasta sunt: 


Pozifia 

Titlu 

Producator 

Tendinta 

1. 

Quake2 

ID Software 


2. 

Age of Bfnpires 

Ensemble 


3. 

Starcraft 

Blizzard 


4w 

Tomb Raider II 

Core Design 

:jPP 

5. 

Dark Reign 

Auran 


a 

Diablo 

Blizzard 

:^l 

7. 

Mortal Kombat Tri. 

Midway 


a 

Motorhead 

Digital Illusions 


9. 

HFARTVyC'98 

EA 


10. 

Total Annihilation 

Cavedog 


































































talon de 
abonament 


Decupaji talonul din revista, completati-l 
expedia(i-l impreuna cu copia chitantei 
sau a ordinului de plata pe adresa 
OP 13, CP 4,2200 Bra§ov. 
pentru departamenlul “ABONAMENTE”. 


Firmele se pot abona prin 
intermediul RODIPET SA, pozitia 
de catalog 4262. 


Taloanele care nu sunt insotite de dovada 
plapUVORFILUATEiNCONSlDERARE! 


Plata se poate efectua pnn mandat postal 
pe adresa: 

dmaloana Badescu, OP 13, CP 4, 
2200 Bra§ov. 

sau prin ordin de plata in contui 
“Vogel Publishing”: 

37075 la Societe Generale Bra§ov. 


talon de abonament 


L) DA, doresc un ABONAMENT la revista LEVEL cu CD, pe o 
perioada de; 


a 6 luni, la pretui de □ 114.000 lei 
a 12 luni, la pretui de □ 228.000 lei 

incepand cu luna: | 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. 

Bl. Sc. Ap. 

Loc. 

Cod 

Jude^ I 


1 


Stimati cititori, 


Telefon: 


Am platit 


iD 

00 


E-mail. Di^a cum, atl observat, Introducerea 

TVA-ului pe tipdrituri ne-a obligat 
sd mdrim pretui reviatei. 

1^: Totodata, am fost nevoiti sd mdrim 

. lei in QdtB de . cu 91 pretui abonamentulul. 

□ .1 VS rugSm dec! sS nu mai trimiteti taloane 

mdnOdtUl p 0 §t 3 l nr. . de abonament vechi (la vechiul pref) 

dupS data de 1 noiembrie. 

□ ordinul de plata nr. . DupS aceastS datS se vor lua In considerare 

~ numai taloanele de abonament la preful nou. 

OacS afl obsen/at prea tSrzIu acest anunf 
9I ap trimis deja talonul cu preful vechi 
vS rugSm sS achitatl dlferen(a de pret. 


, vami 


VS multumlm pentru intelegerel 


Ca§tigatorii megatombolei LEVEL 

Ei, iata ca am dus la bun sfar§it cel mai tare concurs organizat de noi pana 
acum! In total am primit peste 1800 de chestionare, prelucrarea tuturor datelor 
luandu-ne peste trei saptamani. Tn starlit, suntem multumiti ca am primit atatea 
taloane §i ca Tn sfar§it am aflat ceea ce ne interesa: parerea cititorilor no§tri 
despre noua revista LEVEL. §l acum, sa trecem la ca§tlgatori, nu Tnainte de a 
va spune ca cei care au ca§tigat la tombola vor fi anuntati telefonic §i sigur ca 
pozele unora dintre ace^tia vor aparea §i-n revista. 

lova Dorin (Arad) - Sistemul Pentium II 

C^nut (Suceavcx) - Placa 3Dfx VoodoOiL 

Nicu Cornel (Brasov) - Sound 64 Dyn:irr»ic 3D 
Vi§a Flonn (Campinc) - Jocul POD 
Ca§caval George (Sf. Gheorghe) - Jocul POD 
Marcu Bogdan (Slobozia) - Jocul POD 
Antipa Daniel (Braila) - Jocul Subculture 
Caleanu Catalin (Timisoara) - Jocul Subculture 
llie§u Bogdan (Cluj-Napoca) - Jocul Subculture 
Pop Mihael (Bucure§ti) - Mouse-ul WinAuto 98 
Cange Gicu-Mihai (Galati) - Mouse-ul WinTrack 
Clitman lulian (Bucure§ti) - Mouse-ul ScrollTrack 
Hodi§ Cristian (Caracal) - Mouse-ul WinEasy 
Mitrache Teodor (Tulcea) - Abonament LEVEL 
Andronache Daniel (Savar§in) - Abonament LEVEL 
Cruceru Cosmin (Crasna) - Abonament LEVEL 
Cojocaru Bogdan (Ploie§ti) - Abonament LEVEL 
Chi§u Teodor (Cluj-Napoca) - Abonament LEVEL 





















Gamerii pot controla aproape fiecare 
aspect al jocului, dc la prepararea ma§inii 
pana la strategiile de joc. Au fost intro- 
duse noi regulamentc, astfel incat jucatorii 
sa simta presiunea fiecarei curse. Exista 
oppunilc dc multiplayer, de joc in refea 
sau pc Internet. MGPRS 2 reprezinta un 
simulator foarte reu§it, atat din punct dc 
vedere al graficii cat §i din punctul de ve- 
dcrc al autenticitatii. 




MONACO GRAND PRIX 
RACING SIMULATION 2 


Ubi Soft are placcrca sa va anun^e 
aparipa in viitorul apropiat a unui nou 
simulator dc ma^ini. Folosind idcilc fani- 
lor acestui gen de jocuri de pe intrcg ma- 
pamondul precum §i trasaturi din cursele 
reale, Ubi Soft a creat un simulator pc 
care ei il numcsc „dream simulation”. 
Domnul Stephan Decroix. 

§eful echipci realizatoarc, 
spunea: „Daca gamerii visau 
sa joacc un simulator 
apropiat cat mai mult de 
realitate, Monaco Grand 
Prix Racing Simulation 2 
le va satisface fara indo- 
iala pofta de joc”. Acest joc 
nu va Simula doar cursa, ci 
totul ceea ce (ine de ea. 

Jocul coniine 17 curse, 11 
echipe §i 22 de oponenp, 
fiecare dintre ei cu com- 
portamcntul §i strategia 
celor din realitate. 


NBA Live 99 

Sport, sport, sport. Mai exact 
basketball, cel mai raspandit sport de pe 
tcritoriul SUA, o febra care a cuprins 
intreg globul pamantesc. Estc normal ca 
nu toata lumca, dintr-un motiv sau altul, 
poatc sa joace acest superb sport. Dc 
aceea, EA Sports nc ofera o altemativa - 
sport pe calculator, in acest an, EA Sports 
a dat ceea cc a avut mai bun §i peste toatc 
variantele prcccdentc a scos ultimul racnet 
in materie de basketball. A§a ca incapati- 
va teni§ii dc baschet §i pregatip-va sa 
alergap in aceasta toamna la cel mai 
apropiat magazin dc jocuri pentru a intra 
in poscsia ultimului release NBA Live 99. 
EA ne spunc ca pentru prima data au 


reu§it sa personalizeze jucatorii cu o 
mimica adeevata fazelor din joc. Ap citit 
bine! Daca un jucator ramanc fara minge 
in urma unui atac, o sa ramana cu buza 
umflat5 (ca sa zic a§a, adica posomorat), 
in schimb, daca ii reu§e§te un SlamDunk 
de 360 dc grade un zambet sau chiar ras ii 
va lumina intreaga fafa ... in total vep 
vedea cam 30 de expresii difcritc. Tot ce 
pne de acest nou joc este foarte realistic: 
jucatorii fac parte din noua generape de 
grafica poligonala, exista noi scheme de 
joc, de slam-uri, exista tribune in mi§care, 
totul intr-o atmosfera sonora excepponala. 
AI-ul acestui joc a fost schimbat fa^a de 
cele anterioare, jucatorii avand diferite 
reaepi in funepe dc ceea ce se intampla pe 
teren. 



■ 

FLASH 

Realitate 
subacvatica ? 

KO Interactive s-au gandit ca 
in aceasta luna sa scoata pc piala 
noul simulator de lupta subacva¬ 
tica 3D. Shattered Reality, un 
joc care rulcaza numai sub 
Windows 95/98, este gandit 
pentru ultima generape a tehno- 
logiei 3D. Va fi suportat dc 3D 
Labs Pcrmcdia3, 3Dfx Voodoo 
Riva Banshee, ATI Rage 128, 
Matrox G200, nVIDIA RIVA 
TNT, ReaI3D Starfighter, S3 
Savage 3D §i 3Dnow! 

FireTeam - 
versiune beta 

Se va lansa o versiune beta a 
jocului FireTeam produs de 
Multitude Inc., incluzand acpunc 
real-time prccum §i posibilitatea 
dc a chcatui cu ccilalp 
cocchipicri. Ceva nou - jocul va 
fi disponibil doar pentru 3.500 
dc utilizatori, dupa care nu sc 
vor mai da pe piafa versiuni 
beta, urmand sa apara jocul in 
versiune finala. Scopul acestui 
test estc accla dc a vedea cum sc 
vor adapta scrver-ele la acest joc 
pana cand va aparca vcrsiunca 
intreaga, candva in dccembrie. 

Motorola 

Motorola a lan.sat un nou 
pachet TV set care combina 
comunicapile, computcrul §i 
tchnologiilc dc entertainment. 
Noua cutie spunc adio com- 
ponentclor hardware separate 
pentru funepi cum ar fi marirca 
vitezei de acccs a Intemet-ului. 

Cel mai bine 
vandute 

PC Data Market a anun^at 
ca, in urma studiilor intreprinse, 
cel mai bine vandute sisteme ale 
lunii august au fost Pavilion 
6330 de la Hewlett Packard §i 
iMac de la Apple. HP 6330 a 
reprezentat 8,6 procente din 
totalul dc sisteme vandute, iar 
iMac 7,1 procente. De menponat 
ca iMac-ul a fost disponibil doar 
in ultimcle 17 zile ale lunii august. 


11 


emiMM 







W9WL€I^ 


FLASH 

S-a deschis sezonul 
la Safari Hunter 

Cci dc la Expert Software au 
anuniat ca au scos pe piaja Safari 
Hunter, un joc in care ori ucizi ori 
vci fi ucis intr-o calatoric prin 
campiilc savancle Africii. in 
Safari Hunter po|i vana cicfanp, 
lei, zebre §i rinoceri. Ca jueator 
ip pop alcgc tcrcnul, glsirea de 
vanat. arniele :ji umiarirea unei 
curse de-a lungul salbatieiilor. 
Atenpe! Daea un animal te-a 
mirosit, tc-a vazut sau tc-a auzit. 
pute|i fi siguri ca s-au schimbat 
rolurilc intre vanat §i vanator. 

Stainless Steel 
s-a mutat Tn 
Massachusetts 

Studiourilc Stainless Steel, 
fondate de catre Rick Goodman 
§i-a mutat scdiul in noul cartier 
general din Cambridge. De aici, 
compania va continua lucrul la 
Empire Earth, un joc de strategic 
real-time. Goodman a spus: „Am 
pierdut luni intregi dc zile pentru 
a gasi cel mai perfect spapu de 
birouri, mcdiul ideal de munca 
pentru intreg personal. Stilul 
personal al companiei implica 
participarea activa a intregului 
personal din cadrul companiei. 
Dcci, fiind toata lumca intr-un 
singur loc, sji lucrand impreuna 
intr-un mediu confortabil §i la un 
grad dc funcponalitate ridicat, 
inscamna a invingc”. 

I-Magic se alatura 
AOL 

Interactive Magic a anunjat 
public ca au creat o rclape intre ei 
§i AOL (America OnLinc) pentru 
a introduce Raider War in re(caua 
AOL (AOL keyword: Games). 
„Amcrica OnLine arc o audien(a 
dc pestc 13 milioane de membrii 
suntem foarte mupumip sa avem 
un partcncriat dc distribupc cu ci. 
Acest lucru cstc un pas insemnat 
in planul companiei de expandare 
a distributici jocurilor rcalizatc dc 
Interactive Magic" a dcclarat pur- 
tatorul dc cuv^t al celor de la I-Magic, 
domnul „Wild Bill" Stcalcy. 



SUBMARINE TITANS 

Megamedia Australia a lansat pe 
piata o cantitate apreciabilS de jocuri de 
buna calitate. De data aceasta, echipa de 
designer! a realizat un joc a carui aepune 
se petrece in adancul apelor. Acesta este 
un RTS deosebit de bine realizat, cu o 
grafica excelenta §i o intriga pe masura. 
Exista dou5 popoare care se lupta pentru 
suprema(ie §i anume White Sharks §i 
Black Octopuses. Nu conteazS de care 
parte alegi sa lup|i, ci conteaza modul in 


care ifi conduci armata. Pop alege dintre 
18 tipuri de submarine, unul dintre ele 
fiind Battle Dolphins. Metalul din mine, 
oxigenul extras din apa §i un element 
specific numit Corium276 sunt vitale 
pentru tine $i armata ta. Nu a fost uitat 
nici armamentui care consta in lasere §i 
torpile distrugatoare. Combinand grafica 
foarte buna cu intriga destul de autentica. 
Megamedia a realizat un RTS al adancu- 
rilor destul de reu^it, in care ip pop testa 
priceperea intr-ale organizarii §i condu- 

cerii unei armate. 
De acum incolo 
numai de tine 
depinde supra- 
viefuirea ta §i a 
vitejilor tai ca- 
marazi. Tu ho- 
tara§ti destinul 
fiecaruia. Se 
poate juca im- 
potriva calcu- 
latorului al carui 
Al este destul de 
bun sau in 
optiune multi¬ 
player care face 
jocul mult mai 
interesant. 


Diamond 
Monster Sound 
MX200 

Vrei sa ca§tigi suport de sunet 3D? 
atunci ai nevoie de Monster Sound 
MX200. Este foarte u§or de de instalat. 
Efectiv o introduci in slotul sau, 
rebootezi sistemul §i incarci driverele. 
Diamond recomanda sa la§i vechea ta 


placa de sunet la locul ei pentru a 
suporta vechile jocuri bazate DOS. 
Odata instalata, ai oppunea sa rulezi 
doua din cele 4 boxe , pentru flill- 
surround. Efectul generat de ca§ti 
anexate la 4 boxe este uimitor. Placa 
nu arata o mare diferen^a fata de o 
placa care suporta 2 boxe (ISA sau 
PCI) in cazul jocurilor care nu suporta 
sunet 3D. 



meni §i infiinteaza rute de comerj. Juca- 
torii pot trimite oamenii in orice loc din 
univers sau ii pot inrola in armata sa lupte 
contra pira^ilor. Pofi sa te ocupi cu vanza- 
rea $i cumpararea navelor. Una peste alta. 
Terminus este un joc multilateral care iti 
pune la incercare talentul de bun organiza- 
tor $i manager, dar §i abilitatea de a te des- 
curca intr-o lume plina de razboaie §i haos. 


TERMINUS 


Actiunea jocului este plasata undeva 
in jurul anului 2197. Oamenii sunt scan- 
dalo^i §i pu§i pe cearta, grani^ele se mo- 
difica incontinuu, iar ocupa^iile principale 
erau plimbatul cu navetele spa^iale, trasul 
unul in altul $i liberul schimb al 
marfurilor. La inceput, prime§ti o coaja de 
nava §i pop sa pleci in orice 
directie vor mu§chii tai. Cu 
toate ca au mai existat jocuri 
de acest gen cum ar fi Pri¬ 
vateer sau Elite, Firma 
Vicarious Vision spera 
ca optiunea multiplayer 
introdusa de ei va impinge 
acest gen de joc la un 
LEVEL mai inalt. La fel ca 
in Privateer 3, gamerii i§i 
pot seta servere care sa 
ruleze in real-time. Practic 
server-ul conduce economia, 
populeaza pamantul cu oa- 
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Global Domination 

A\\ visat vreodata sa schimbap locul 
cu o mare oficialitate militara, cu cineva 
care face toate planurile strategice pentru 
o na^iune face ca alte napuni sd tremure 
de fries numai cand aude numele lui? Ei 
bine, nu mai visap tineri Napoleoni, 
pentru ca cei de la Psygnosis v-au creat 
habitatul perfect! In esen^a, Global 
Domination, este un joc de strategie real¬ 
time, o combinape intre Risk, Missile 


Comand §i Comand&Conquer. Este anul 
2015, iar haosul plute§te in aer, toate 
napunile sunt in razboi. Fiecare i§i apSra 
propriile teritorii, dar totodata incearca sa 
cucereasca §i „gradina” vecinului. Astfel, 
cu cat mai mult teren depi, cu atat e§ti 
mai putemic, dar trebuie sa fii atent 
pentru ca goana dupa alte teritorii ar putea 
duce la pierderea propriului teritoriu 
(rachetele pot sS cada din senin §i sS te 
lase cu buza umflata). Pe scurt, cam a§a 
suna jocul: e§ti un nou recrut in 
ULTRA (Universal Tactical 
Response Agency, agenpe care 
lupta contra WOE - World Order 
Enterprise), §i e§ti pus la o serie 
de probe pentru a-p demonstra 
capacitatea de strateg, dupa care 
e§ti trimis in diferite misiuni. 
Acestea au urmatoarele teme: 
protejeaza Argentina, distruge 
India, dar nu care cumva sa-i faci 
vreun rau Austral iei de Est. Toate 
una peste alta trebuie sa-p inde- 
pline§ti cu stricte|e ordinele §i sa-p 
foIose§ti la maximum cuno§tin(ele 
strategice §i tactice. 




Lode Runner 2 

Pregatip-va oameni buni pentru ca 
clasicul joc al anilor '80 revine pentru a se 
razbuna pe anii '90 ! lata cS Lode Runner 
2 de la Presage Software \ publicat de 
G r lnteracti\’e va conlinua sa ne bucure 
inima. Jocul sc va clSdi pe tema originals, 
dar va avea o noua imagine care sc 
cerea datorita jocurilor prezente de 
pc piala care impun o anumita gra- 
fica $i un anumit gen de oppuni. Noi 
am jucat un prc-rclcase al acestui 
joc :ji trebuie sa va spun ca acest a 

joc este de teapa celor care odata P 

inceputc devin un drog §i greu tc 
scapi de elc. Nu cxista taste §i alte 
§irctlicuri de pnut minte, ci pur §i 
simplu cu ccic 4 keypad-uri §i trasul 
cu pu§ca incepi o adventura de ne- 
uitat (aventura pentru ca tc distrezi, j 
i§i create tensiunea la uncle faze §i ' ' ' 

multe alte peripepi care aijteapta r o5o*~‘ 


sa fie descoperite de voi). La fel ca toate 
jocuri de acest gen, scopul lui este sS 
inaintezi cat mai mult, sa aduni aur, 
aur f^ra de care nu putem trcce la faza 
urmatoare. Vorbarie muItS ... a§a ca 
mai bine il incercati voi personal §i o 
sa-i faceti singuri reclama. 


Wacom 

Sistem bazat pe 
tablets grafica 

Firma japoneza WACOM, lider 
mondial in produepa de tablete grafice 
(peste 70% din pia^a mondialS de tablete 
grafice profesionale), a 
lansat o noua gama de 
produse incluse in noul 
sistem bazat pe tablets 
grafica, Intuos. Cu Intuos, 

Wacom a dezvoltat un 
sistem integrat de unelte, 
proiectate pentru a func- 
pona impreuna, intr-un mod 


intuitiv. Sistemul este format din tableta 
grafica, Intuos pen §i Intuos 4D mouse. 
Intuos Stroke Pen, Intuos Inking Pen §i 
Intuos Airbrush sunt opponale. 

Intuos le va permite celor care dese- 
neaza, proiecteazS, editeaza imagine sau 
navigheaza prin calculator, sa dispuna de 
un sistem complet con- 
figurabil $i, in acela^i 
timp, performant, 

Informafii 
suplimentare: 
MGT Trade 
Tel: 01/232 88 94 
Fax: 01/232 88 99 
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Achizitie? 

f 

Producatorul amcrican de 
scmiconductori. Intel a reafimiat 
ca este hotarat sa devina 
jucatorul principal pc pia|a 
retelclor mici. Anuniul a fost 
iimiat de zvonuri precum ca 
Intel sc pregatc!>te sa 
achiziponeze 3Com. 

Schimbare de 
planuri 

Se pare ca IBM sc prcgate^tc 
sa vanda afacerea sa care se 
ocupa de reteaua globala bazata 
pc Internet. Aceasta mi^ycare 
ar pemiite companiei sa se 
conccntrcze asupra par|ii de 
software §1 asupra scrviciilor 
de consultanfa. 

Citip pe Tntuneric! 

Car|ilc clectronicc sunt acum 
disponibile pc Internet la site- 
urile rctailer-ilor online precum 
Online Originals. Carlilc pot fi 
citite cu ajutorul unor dcvice-uri 
precum PaImPilot de la 3C'om. 

MIMIC vs. iMac 

Un computer de 499S realizat 
de eMachines in colaborarc cu 
TriCiem Inc !yi Korean Data 
Systems, va oferi look-and-fcel-ul 
sistemului iMac de la Adobe, dar 
va 11 bazat pe sistemul de operarc 
Windows 95 §i va avea integrat 
noul procesor Celeron de 333Mhz 
de la Intel. Va fi mai inalt dccat 
iMac-ul, va fi colorat (probabil 
verde sau ivoriu) ^i. spre dcose- 
bire de iMac, va avea imitate de 
floppy-disk. 

Aliante 

f 

Sc pare ca alian|clc dintre 
companiile de Internet §i marilc 
fimie de tehnica de calcul sunt 
din ce in ce mai desc. Yahoo! a 
anunpit un parteneriat cu AT&T 
World Net Service, in timp ce 
Excite a dezvaluit faptiil ca va 
oferi scrvicii pentru Dell 
Computers. 
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FLASH 

Sierra da drumul la 
Lords of Magic SE 

Sierra Studios a dcclarat 
prcsci ca a terminat Lords Of 
Magic Special Edition (LOMSE). 
LOMSE include jocul intreg 
Lords of Magic plus pachctul dc 
Legends of Urak Quest cu imbu- 
natapri substanpale inca cinci 
noi quest-uri (povc§ti recreative 
din trccutul legendarului Urak. 
umplute cu personaje unice, noi 
misiuni $i aventuri spcctaculoasc 
care dau posibilitatea jucatorilor 
sa cautc Holy Grail, sa-1 provoacc 
pe Attila). Paehetul va conpne §i 
un editor dc hapi, 8 creaturi magicc 
noi, un A1 imbunatatit, pc§tcri 
multi-level. Daca cumva avep 
Lords of Magic, pachctul nou va 
va costa 20 dc dolari in loc de 39.95. 

3D Railroad, 

§ef de tren 

Abracadata ne infonneaza ca 
noul release, un simulator de tren 
intitulat 3D Railroad Master 
tocmai a parasit depourilc aflatc 
in studiourile lor. Oferind control 
in timp-real, operapuni rcalisticc 
§i grafica 3D, jocul promitc multc. 
aeoperind piata acestui gen de 
simulatoarc. Jucatorii vor avea 
control asupra accclcrapei, fra- 
nelor, homului, luminilor §i chiar 
asupra macazelor. Vom avea la 
dispozipe o oppune in care putem 
eonstrui trenuri cum ne place, 
chiar putem proiecta anumitc 
vagoane spcciale §i sa le dam 
misiuni, in funepe de trenul la 
care le vom Icga sau dc dcstinapa lor. 

Heavy Gear 2 §i-a 
facut aparipa 

Cci dc la Activision vor scoatc 
pe 2 noiembrie. data oficiala a 
lansarii, noul demo Heavy Gear 
2. Demo-ul conpne trei misiuni 
specitlce single player, dar care 
nu vor aparea in vcrsiunca finala 
a acc'stui Joe. Saptamana 2-8 noiem- 
bric sc va intitula Gear Pilot Re¬ 
cruitment Week §i top care vor 
downloadui acest demo vor avea 
§ansa sa ca^tige marcle premiu - 
un calculator la 400 MHz precum 
ifi numeroase alte premii. 


Sonigistix 
Monsoon MM-100 

Ata§at la placa voastra de sunet, 
sistemul audio Monsoon - alcatuit din 
doua boxe satelit plate, subwoofer §i 
amplificatoare incorporate - va adauga 
un sunet deosebit cu efecte 3D. Pentru a 
instala Monsoon, ata^ap o linie stereo 
pomind din mufa de ie§ire a Pc-ului 


pans la sunwoofer, ata^aji boxele satelit 
§i pozifionati-le echidistant, ca de obicei 
de-o parte §i de alta a PC-ului. Ata§ap 
adptorul AC §i pregatip-va pentru su- 
netul Cd-urilor, jocurilor §i DVD-urilor. 
Sistemul Monsoon MM-100 aduce o 
calitate audio deosebita la un prel des- 
tul de seSzut (in jur de 230$ pe piaja 
americana). 


Kodak 

Camera digitala 

Cea mai noua aparifie in portofoliul 
camerelor digitale de la Kodak 
este DCS 560. Aceasta este o 
camera destinata 
profesioni^tilor 
care resimt nece- 
sitatea unui aparat 
pe care sa-1 folo- 
seasca atat in 
studio cat $i pe 
teren §i au nevoie 
de fotografii cu o 
rezolupe mare. 

Rezultata dintr-o 
colaborare, DCS 
560 imbinS teh- 
nologia digitala 
de la Kodak cu 
sistemul optic de 
la Canon. Este o 
earners digitalS 
integrals SLR (single 
lens reflex) conceputS special pentru a da 
posibilitatea profesioni^tilor sS foloseascS 
tehnicile clasice de fotografiere cum ar ft 
de exemplu controlul perspectivei. DCS 
560 beneficiazS de o rezolupe de 6 mi- 


lioane de pixeli §i 18 MB, iar rata de fo¬ 
tografiere vS permite sS captap imagini 
succesive ale imaginilor in mi§care. 
TotodatS, camera are un senzor de §ase 
megapixel! Charged Coupled Device 
(CCD) care oferS 
rezolupa necesarS 
muncii in studio, 
iar subsistemul 
SLR dS posi¬ 
bilitatea celor 
obi^nuifi cu 
aparatele de 
fotografiat 
clasice sS se 
familiarizeze 
repede cu ea. 
Alte facilitSp 
oferite de DCS 
560 sunt: rSspuns 
color calibrat §i 
balansul la alb care 
dau posibilitatea de 
adaptare la sursa de 
luminS, ISO flexibil de 80-200, API 
(Application Programmer Interface) 
deschis care permite dezvoltatorilor sS 
scrie propriile aplicafii software, display 
LCD pe care putefi vedea imediat 
imaginile luate, interfafa IEEE 1394 etc. 



Yamaha 
Primul CD- 
RW de 4X 

Yamaha va 
introduce primul 
CD-rewritable 
vitezS de 4X la 
scriere, 4X la 
rescriere §i 16X in 
modul citire. Nolle modele Yamaha 
CRW4416 vor fi lansate in octombrie. 
UnitSfile vor avea interfafS SCSI (Small 
Computer Systems Interface) sau EIDE 
(Enhanced Integrated Drive Electronics) 

§i vor oferi o vitezS de acces de 160 
milisecunde §i o ratS de transfer de panS 
la 2400 Kb pe secundS. Aceste drive-uri 
vor fi suportate de majoritatea soft-urilor 
dedicate §i vor veni cu Adaptec DirectCD. 
TotodatS, in pachet vor mai fi incluse 
Adaptec Easy CD Creator pentru 
realizarea CD-urilor de date §i audio, 
Adobe PhotoDeluxe Bussines Edition 
pentru crearea de documente profesionale 



§i management-ul fotografiilor §i Adobe 
PageMill pentru crearea profesionalS §i 
managementul de pagini web. 
Inscriptoarele de la Yamaha cer Windows 
95, 98 sau Windows NT, iar drive-ul 
extern SCSI-2 are nevoie de un cablu §i 
adaptor SCSI cu conector SCSI. Sunt 
totodatS §i compatibile cu Mac-urile 
pentru sisteme ce ruleazS sub OS 7.0. 

Informatii suplimentare: 

MGT Trade 
Tel: 01/232 88 94 
Fax: 01/232 88 99 
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GI^UVI^ 


tipuri de avioane Su-35 Flanker, F/A-18 
Hornet, F-22 Raptor §i preferatul men F- 
117A Stealth, toata acjiunea petrecandu-se 
intr-un realist peisaj de gen Hollywood, 
avand ni§te explozii bine realizate. Realized 
jocuri ca seria de simulator de elicoptere 
intitulat Strike, precum §i Nuclear Strike, 
alt joc de lupta care ne-a incantat inimile 
m trecut §i care au fost adevarate succese. 
Electronic Arts nu poate decat sa creeze 
ni§te jocuri adevarate care sigur vor cuceri 
milioane de pasionap de jocuri. 

^_ vqFli 



Fighter Pilot 

lata un joc de luptd cu avioane realizat 
de cei de la Electronic Arts. Fiind unul 
din primele pentru ei, pentru o realizare 
cat mai bun§ au colaborat cu Jane’s Combat 
Simulations. Ei bine, fani ai luptelor, nu 
va ambalap prea mult, pentru cS acesta 
este un joc §i nu un simulator de lupta. 

Am fost informal! cS nu va exista oppunea 
de vedere din cockpit, toata acpunea avand 
loc la persoana a treia. Vor exista patru 

Ie:z:ope. c a:hhfe£iz. ^ 


FLASH 


Mplayer a trecut 
de 1.5 milioane 
de membri 


Mplayer a anun|al ca a 
trecut oficial de 1.5 milioane 
de membrii. Devreme in 
aceasta \ ara Mplayer a trecut 
de un milion de membrii §i a 
tinut o petrecere pentru acel 
membru cu numarul de I milion. 
Membrul nr. I milion a fost 
familia Frawley din Pennsylvania 
care a primit din partea tlnnei 
un packet continand o pagina 
web construita de cei de la 
Mplayer. un set de ca^ti audio - 
reductive de zgomot. un 
accelerator grafic Voodoo 3D. 
un pad cu Gravis Xterminator. 

10 jocuri preferatc de familie 
pecum §i geci §i tricouri 
imprimate cu Mplayer . 





JOCURI SI ACCESORII PC & CONSOLE. HARDWARE MULTIMEDIA 
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Daca la grafica realista din Microsoft Flight Simuiator se mai adauga arme si 
scenarii de iupta (tot atat de reaiiste), rezuita un simulator de zbor care va 
deveni un concurent puternic pe piata deja aglomerata a simulatoarelor WWII. 


C’unoscut cu numclc de Spitfire, MCFS provine din Flight 
Simulator 98. lucnil care i-a nemuHumit pe fanii^imulatoareloi 
din eauza FPS-iilui {Frame Per Seconef) scSzut al acestuia din 
umia. Totu§i. Jose Pinero, product manaucr-ul. siispne ca nu a 
introdus avioanc din WWII m jocul existent, ci a modificat intreg 
engine-ul 3D, ereand „unnatoarca versiunc de Flight Simulator”. 
AdevaratuI avantaj al jocului cstc ca utilizatorii vor putea adSnea 
mii de avioane, scenarii, harti deja existente pentru MFS jji. m 
plus, alteic noi. create special pentni MCFS. Ce aha treaba au 
designerii dc la Micro.soft decat sa deseneze avioanc 3D §i s5 
scoata bug-uri din Windows 98? 

Pentru a ot'eri tjciizafii cat mai apropiate dc cele ale pilotilor 
din WWII Microsoft a f3cut apel la experienta multor vctcrani ai 
aviatici, iar jocul realiz^at dc cr'iwporta dispozitive ..fore*, 
feedback”, in 1982, firma din Sillicon 

VallCf^?? ftlnsa in lumea simu- 


.^ialoarelor 
prill ..Flight 

Simulator”. Acesta rula pe 

superperfonnantui 8086 §i avea opfiime de 

„eomljat''- Dupa 15 ani de la debut, firma $i-a continuat 

seria cu ..Microsoft Flight Simulator 98" in care s-a axat doar pc 

realism, ignorand total aepunea (Iupta). Noul joc, care combing 

Iupta cu realismul. cste a^teptat sa apara la inceputui lunii 

noicmbric a aeestui an. Dar cc are in plus ? 

Realism, realism, realism ... 


Alaturi de ..historical mission”. ..dogfight”. ..quick combat”. 



jocul coniine doua campanii single player: The Battle of Britain 
(1940-43) ?i The Battle of Europe (1943-1945). MCFS va avea 
vreo 20-24 misiuni single-playc^ un generator quick-mission §i 
opliunca free-flight care va pennite juc3torilor sa admire minu- 
nanil peisaj 3D in care se desfa?oara actiunea. 

Realizatorii au recreat in memoria calculatorului drumul 
Londra - Berlin. Pentru o cat mai mare autenticitate au fost dcse- 
nate §i renderizate 3D cladirile mai importantc din marile ora§c. 
Din ncfcrictrc. campaniile nu sunt dinamice (ce bombardezi intr-o 
misiune apare la loc in urmatoarea) dar, pentru a sparge mono¬ 
tonia. avioanele inamice decoleaza de unde te a$tcpti mai pupn, 
astfel ca nu $tii niciodata de unde vei fi atacat. Fiecare campanie 
are 18 misiuni. permiiand jucatorului .sa aleaga de partea de care 
va Iupta: Aliat i sau Germania. ProduciStorii au luat in calcul com- 
portamentul atmosferei terestre la diferite inaltimi, adica numa- 
ml dc particule dc acr pc cm\ Astfel aparatui va rula diferit la 
6000 metri faia de nivelul solului. La o altitudine prea marc sc 
observa ^i o scadcre a manevrabilitalii concomitent cu sea- 
derea eficieniei motorului. 



Din cele 24 de 

avioane existente in joc pop zbura 
doar cu 8. Numar absolut suficient avand in vedere ca 
flcearc avion arc caraeteristici diferite. Cockpit-ul difera de la 
aparat la aparat, cu toatc ca funcpile sunt cam acelea:>i. incor- 
darca acumulata intr-o misiune in care de-abia reu§c§ti sa scapi 
neatins de gloanicle inamicului cste compensata prin seevenia de 
film dintre misiuni. Cu cat dobori mai mulfi inamici, cu atat ai 
§anse mai mari sa avansezi in rang §i poatc chiar sa prime§ti o 
medalie. 

Ce m-a impresionat este ca fiecare gloni are o traiectorie pro- 
prie dc zbor, iar avariilc provocate dc acesta sunt calculate in 
ftinclie de foria $i locul in care love§te. incearca sa tragi spre 
cockpit. Pop ucide pilotul, iar avionul reaeponeaza corespun- 
zStor: nu mai arc comenzi §i se prabu§c§te. Pop avaria rand pe 
rand fiecare motor al bombardierului inamic ?i Va fi distractiv sa 
vedem cum o sa zboare tara motoarc. Un accent deosebit a fost 
pus pe cxplozii. Acestea sfPht de asemenea foarte reaiiste: apara- 
telc lovite se dezmembreaza in acr ji i§i incep eadci^jyjpre sol ca 
parp diferite. Uncori pilotul inamiQ|,mai sare eu para^uta, sprt^ 
ghinionul lui... ?titi la ce ma refer. Pe masura cc aiaonul pierd^ 
din carburant sau dupa cc aninci bombele, greutatea aparatului 
scadc !?i create vite/.a $i manevxabilitatea. Ferenul deasupra cSriiia 
zbori este colorat in 16 bip. Vci putea obscr\a numeroase cladiri: 
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Messerschmitt Bf 109E 

Proiectat de Willy Messerschmitt in 1934, 109-le a fost 
pentru vremea aceea un avion ultramodern, incastrand marele 
§i sofisticatul motor V-12 in cel mai mic ftiselaj posibil cu ari- 
pi inguste. In testele din timpul r^zboiului civil din Spania 
(1936-1939) aparatul s-a dovedit a fi rapid §i manevrabil. Bf 
109E a aparut deasupra Angliei din 1940. Trenul de aterizare 
ingust §i elicea masiv§ transforma decolarea §i aterizarea in 
manevre foarte riscante. 

Messerschmitt Bf 109G 

Acest model a apSrut in 1942 §i s-a menpnut in serviciu 
pana la sfar§itul razboiului. Cand a aparut Focke-Wulf Fw 
190, se credea ca-1 va inlocui pe 109, dar mulp pilop au pre- 
ferat vechiul aparat datoritS performantelor sale la altitudini 
ridicate. Pana la caderea Germaniei au fost construite in jur de 
35,000 de aparate. 

Focke-Wulf Fw 190 

Fwl90 a fost probabil cel mai bun aparat cu motor cu elice 
a Germaniei. Performan^ele sale scad insa dramatic peste 6000 
metri. U§urin|a in pilotare, capabilitatea sa transporte diferite 
arme, sunt doar cateva din avantajcle acestui avion. Cu cele 
doua mitraliere de 13 mm §i patru tunuri de 20mm facea rava- 
gii printre bombardierele abate. Varianta Sturmbock care adu- 
cea puterea de foe a tunului de 30mm §i a rachetelor de 21 cm 
avea un efect devastator. 

Hawker Hurricane 

Hurricane a fost primul adevarat avion de lupta al Angliei, 
cu toate ca fuselajul lasa mult de dorit. A intrat in serviciu cu 
un an inaintea Spitfire-ului §i a doborat mult mai multe avioa- 
ne decat acesta. U^or de pilotat, solid §i stabil, a redat increderca 
pilotilor neexperimentap, dar nu a atins faima Spitfire-ului. 


Republic P-47 Thunderbolt 

De departc cel mai greu avion de vanatoare din rSzboi, a 
asigurat proteepa bombardierelor din USAAF pana la aparipa 
Mustang-ului care, cu o raza de aepune mai mare, a preluat 
inipativa. P-47, datorita masivului motor radial §i a performan- 
(elor sale deosebite in picaj, a oferit un putemic sprijin aerian 
prin atacuri la sol. 

North American P-51 Mustang 

Mustang are o istorie deosebita: a fost conceput de un ncamp 
prima data construit pentru Anglia §i a ajuns printre cele mai 
bune avioane de lupta americane. Edgar Schmued a emigrat in 
SUA in 1930, ca inginer proiectant pentru North American 
Aviation, in 1940 a desenat forma eleganta §i eficienta care, 
impreuna cu un Rolls-Royce Merlin V-12, a devenit cel mai 
bun aparat de vanatoare cu raza mare de aepune. Bombardie¬ 
rele grele puteau inainta pana in inima Reich-ului. 

Supermarine Spitfire Mark I 

Bazat pe conceptul lui Reginald Mitchell, Spitfire avea un 
motor Rolls-Royce Merlin V-12 intr-o structura eleganta cu ari- 
pi eliptice. Cele opt mitraliere ii confers o suficientS putere de 
foe. Acest aparat avea acelea§i caracteristici cu ale Messer¬ 
schmitt Bf 109. La fel ca la 109, decolarile §i aterizarile sunt 
mai dificile, iar vizibilitatea din cockpit este redusa. 

Supermarine Spitfire Mark IX 

in timpul conflictului. Spitfire a fost dezvoltat incontinuu, 
ajungand la vreo de 24 versiuni. Doua versiuni importante au 
fost Mark V cu un motor de 1,440 hp §i Mk IX. Versiunea de 
inalta altitudine al lui Mk IX era de fapt un Mk V cu un motor 
de 1,710 hp care ii asigura o viteza de 400 mph. Din 1942 pana 
in 1944 au fost construite 5 665 bucap §i au fost in serviciu 
activ pana la sfar§itul WWII. 



Tower Bridge in Londra, EitTel Tower in Paris. Climatul variabil 
te ajuta sa acumulezi experienta. Zboara in misiuni istorice §i 
cam-panii, impinge modelclc de zbor ale avioanclor lu limits. O 
nouS gaselnitS a color de la Microsoft este un Al dinamic. 
Avioanelc controlate de computer se comports exact ca §i al tau, 
deci nu ai un motiv serios sS dai vina pe avion daca tc doboarS. 
AI-ul se bazeaza pc Icgilc fizicii care influcnicaza ficcarc aspect al 
jocului, de unde rezultS o putemica legStura cu realitatea. Tragi 
in siste-mul de rScire cu lichid al lui Hurricane Mk. 1 §i obpi o 
dara de fum alb, tragi in motor §i obpi o darS de fiim negru, ce 
mai, exact ca in rcalitatc. Deasupra Europei sc vor duela 24 de 
tipuri de avioane, la sol vep avea 33 de tipuri de vchicule, iar 5 
tipuri de nave se vor aglomera in Canalul Manccii. in zbor vei fi 
ajutat de „3D cnemfTlItection indicator” o sageatS 3D orientals 
spre cel mai apropiai avion inamic. Acest artificiu (fiind in 3D) 
nu distrage atcnpji jucalorului, ci chiar se integreaza in gameplay. 
O alts abatere de la realism este faptul cS, apSsand pe tasta X, 
simulatonil sare direct la partca de aepune, odatS ajuns deasupra 
obicctivului sau la aparifia avioanclor inamicc. 

MCFS se comports acccptabil pe sistemul recomandat in 
Level Data. Prin Dircct3D, laT) rdXolutic de 1024X768 se pot 
atingc 25 Fps, dar in mod normal, cu cateva avioane in jur. la o 


altitudine medic §i cu cockpit^tiaclivat avep injur dc 13 Fps. 
Pentru ca jocul sS fie cal mai realist aveti neaparatS nevoic dc un 
Voodoo 2. Vep putca observa indicaioarelc de butd osciland ca 
raspuns la vibrapilc motorului. Nu este dc mirarc, cockpit-ul 
mSnanca mai bine de jumState din puterea de calcul, iar fSrS 
acesta Fps-ul se dublcaza. Spre plScerca mea Microsoft a inclus 
un set complct dc misiuni dc antrenament care tc invatS sS 
pilotezi aparatul cu ajutonil unui instructor. 

intr-un moment in care pia^a este invadata dc simulatoare de 
zbor, rSmane de vSzut ce loc va fi ocupat de MCFS. Oricum. unul 
dintre cele frunta^e. 

MS intreb unde vom ajungc ^ -«v 

peste capva ani cand simu- LEVEL DATA 

latoarclc vor fi atat dc pu- fcKWKfc 

lemice incat dislanta care Producator; Microsoft ) 

le despartc dc rcalitatc va Ristribuitor: Microsoft 

fi sensibil redusa. Probabil Hardware: Pentium 133, 
cand tennini jocul ip va R\M 

iUjiUiaj)pPunea print §i^ 

scoate la impnmanta un m i*- i I'a 

Multiplavcr: Da 

ccrtificat de pilot... m .r - 

* " Platforma: Win 95 

Data de lansare: Noicnibrie 
1998 
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Ictiv la creijba noiilui joc. ' 
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- Fim LOOK 
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a ftiibunatfuit $i AI-uliNPC-urilor (^autv^laycr cpKtctci's)^ Accsto«i 
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cu ajiilorul laFJioardJAniop^liii in luptc lum-litised. Povwlei 
car&4nccpc|flBi^fgl|B'L|KlKic ortho Cosmic l-orge^i se 
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Lucas Arts §i Totally Games anunta cu deosebita mandrie ca vor 
lansa m curand al patrulea joc din celebra serie X-Wing. 



Nici nu s-au stins biraj ecourilc noului LEVEL 12, in care am 
prezentat Lucas Arts faimoascic sale jocuri din univcrsul Star 
Wars, surprise!!! Plimbandu-ma aiiirea prin Internet am dat 
de o §tire care m-a lasat perplex dar m-a iji bucurat enorm. Auzi 
domnule, Lucas Arts vor sa lanseze in primavara lui '99, X-lVinf' 
Alliance. Bineinjeles ca n-am rezistat tentapei §i am adunat cat 
mai miilte infonna|ii despre acest joc :ji iata cum nc-am trezit cu 
un first look pc cinstc. 

The Force be with you... din nou . 

X-lVing Alliance cstc produs dc Larry Holland §i Totally 
Games, cci responsabili §i pentru cclelalte s\puilatoare spajialc 
ale scriei X-Wing. El va ft lansat in primul trimestru al anului 
viitor. odata eu filmul Star Wars. Un semn sigur ca Lucas Arts 
folosc§tc din plin avantajele Foilei. X-lVing Alliance va combina 
stnictura §i povestea single player din primcic dona jocuri ale 
scriei. cu multiplayer-ul din X-Wing vs. TIE Fighter. lar ca o 
completarc, gamerii \'or avea ocaziy sa faca ccca cc §i-au dorit 
dintotdeauna: sa pilotezc nava lui Han Solo. Millenium Falcon. 
Dupa cum afimia cei de la Lucas .Arts. aCtiunea joeului se va 
pctrcce undeva intre The Empire Strikes Back $i Return of the 
Jedi. X-lVing Alliance este o coleepe de misiuni single §i 
multiplayer raspandite dc-a lungul cclei mai vastc zone de 
lupta din istoria atat de lunga a scriei X-Wing. Jocul ducc in 
paralel doua poveijti c.xtrem dc atractivc §i intercsantc. Prinia, 
pc care se iji pune accentui, cstc lupta pentru supravictuirc a 
rcbclilor dupa aspra infrangerc suferita in Battle of Toth. , 
A doua este o poxestc clastca din univcrsul Star Wars despre * 
doua familii rivalc prinse nu numai in mijiocul acc.stui conflict 
intergalactic, dar §i in cel pentru controlul asupra eomcrtului 
galactic. Ca membm al uneia dintre acestc familii. jucatorul 
sc alatura rcbclilor. in timp cc sprijinS eforturile familici dc a 
respinge actiunile ostile ale rivalilor §i incercarile acestora de a 


Ic prclua afaccrilc. Actiunca §i suspansul din X-Wing Alliance 
cstc mult mai marc decat in celclaltc simulatoarc Star Wars, 
adica batalii mai spectaculoase ce includ de doua ori maU 
multc nave §i obicctc. Misiunilc acopera mai multc scctoarc 
ale Univcrsului, iar bataliilc se pot da in interiorul accluia^i 
sistem planetar, acelcia^i galaxii sau pot fi raspandite aiurea 
prin Cosmos. Navcic sunt cchipate cu hyperdrive, ccca cc Ic 
pegnitc calatoria prin hyperspacc catre diferitc scctoarc in 
timpul misiunii. Cine a jucat Privateer va fi dcstui dc familiarizat 
cu acest lucru. Din loc in loc sc gasesc jump locations de langa 
care trebuie sa activezi jump sequence pentru a le ducc la 

• dcstinapa dorita. Dar o astfcl dc mi§carc poatc avea rczultatc 
nea^jteptate. De cxcmplu, parase^ti baza pentru a ataea uh convoi 

.imperial, in acest timp insa se poatc intampla ca baza ta sa fie 

• • atacata la randuJ ci. lar tu va trebui sa decizi rapid cc ai 



dc facut in continuarc: Sa continui atacul sau sa te intorci 
§i sa aperi baza, aceste lucruri intamplandu-sc simultan 
in doua scctoarc diferitc. • * , 

Nou §i vechi, fata-n fata 

Pe pareursul jocului, gamerii vor pilota o mulfimc 
dc nave familiarc sau ncmaiintalniu; pana acum, X-Wing. 
Y-Wing, A4Ving. B-Wing, Z-95, iar de partea cealalta 
Millenium Falcon $i navele dc transport corrclicnc. 
Millenium Falcon §i navcic dc transport ofera jucatorului 
§ansa dc a folosi turclclc de tunuri quad-laser cu care 
Han Solo §i Luke Skywalker respingcau atacurile TIE- 
Fightcr-clor in filmul Star Wars: A New Hope. Cum c 
§i nomial, jocul se aliniaza la tchnologia sfar^itului de 
mileniu :>i vom avea deei. cockpit-uri 3D. ccca cc pennitc 
rotiri ale imaginif cu 360 de grade atat in interiorul navci 
eat* §i in exterior, §i prezenja un hangar 3D cc va servi ca • 
baza de pomirc a operatiunilor. Uncle dintre aceste 
aspeete sunt incii in stadiul de productie, dar a§a cum 
sunt acum exista un mouse control independent de 
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clircctia dc mi^^are carc-ti pcrmite sa rote.'jti imaginca sii ic 
ui(i prin a)ckpit, sau din cockpit sprc exterior, precum !yi sa 
ve/i nava din exterior §i din orice upghi posibil. Acest lucru se 
va putea realiza §i cu joystick-ul. pupa ce ai aflat obiectivul 
misiunii tale te indrepfi agale spre hangar, care nu mai este un 
simplu screen 21). ci un mediu interaetiv 31). Pofi sa te plimbi 
•prin hangar ^i sa alegi nava cu care vei zbura ^i tipul de 
armament pe care-1 vei instala pe aceasta. in timpul acestor 
munci premergatoare lansarii, activitatea prin hangar 
va n in toi. Nave ce vin ^i pleaca §i droizi ce 
.se invart pe aeolo fie ca au sau nu • 
treaba, sunt numai cateva 
exemple * 


toarcere la imaginet^.!>i atmosfera primelor dona jocuri ale seriei, 
lucru ce nu s-a mai regasit in X-Wing vs. f lK-Fighter. Pentru ca 
nu cumva sa ne plictisim, jocul va avea peste 50 de misiuni 
single ^i 5 misiuni pentru multiplayer. Amatorii.tle easter eggs 
vor n .^i ei multumifi de existenta unui nivel mai greu ageesibil 
..Secret Weapon of the l-.mpire” in care vor avea ^ansa de a pilota* 
super-fightere experimentale. Setarea parametrilor 
misiunilor, atat single cat ^i multiplayer, ce le va 
permite gamerilor sa jongleze cu numarul iji 
tipul navcior $i (intclor din misiuni, este o noua 
provocare pe care o lan.seaza Lucas Arts. $i, ca o 
ultima constatare, multiplayer-ul va suporta 4 
Jucatori prin Internet, 8 prin LAN ^i doi pe modem. 


r 


sugestive a 
ceea ce vor sa ne 
puna pc hard Lucas 

^ .Arts. Acum se lucrcaza intens la 

o alta inova|ic: hangarul nu va fi folosit 
dcjpr pentru dccolarca in misiunc §i .iterizarca dc la 
sfar^itul acestcia. in timpul luptei te pop intoarcc pentru a-fi 
repara sau aproviziona nava. §i 
chiar sa o schimbi daca c cazul. 

X-\Ving .Alliance are la 
inceput cateva misiuni de proba 
in care noii rccrup (acTica voi) vor 
iin afa manev reic dc baza ip \'or 
imbunatap timl. Acc^tia vor zbura 
contra cronometru intr-o cursa cu 
multc obstacolc §i in care \or 
Jmpu§ca pntc a^czatc alandala. 

Acestc antrenamente sunt 
csenpalc pcntai cci ce dorese 
sa piloteze fightere §i bombcrc 
pentm rebeli. §i de accea trebuic 
sa temiini cu brio doua astfcl de 
misiuni pentru a primi aprobarea 
dc a zbura in misiunile dc lupta 
rcalc. * • 

Interfafa jocului este o* rein- 


Unde-s doi puterea create 

Colaborarca dintre Totally Games §i Lucas Art*; este una 
dintre cele mai fructuoase din industria jocuri lor. Battlehawks 
1942 Secret weapons of' Luftwaffe sunt doua jocuri. care nu 
mai au ncvoic de nici o prezentare. $i ceea ce a incununat 
munca acestor doua team-uri a fost seria Star Wars, seric care 
rcvinc acum putcrnic cu acest nou X- Wing Alliance, care arata 
bine deocamdata §i promitc mult, ^i ar fi bine sa nu-mi in^ele 
speranfclc. la urma urmci sunt devotat acestei serii din ziua in 
care am pus prima data mana pc X-Wing. Nici nu va putep 
in^agina ce senzape am avut jucandu-l, iji ce bine rula pe un 
amarat de 486. lar cand am facut rost dc Tic F ighter, idcca dc a 
juca §i dc partca railor m-a cuccrit total. Nici nu-i de mirarc ca 
am sarit ca 1-am batut la cap pc .saracul Prez pana a fost dc acord 
sa introduca §i acest articol. Dar hai ca deja incep gandurilc mele 
au luat-o razna ^i incep sa va plictise.se, ceea ce in mod sigi»r nu o 
dorese. Pana la anul cand vom scrie 
rcvicw-ul acestui joc, va las sa va 
deicctap cu pupnele imagini care 
le-am obtinut pana acum. 

(^Ceuede 


LEVEL DATA 


Producator: Totally Games 
Distribuitor: l.ueas .Arts 
Hardware: Pentium 200. 

32 Mb RAM 

Placa 31): Da 

.Multiplayer: Da 

Platforma: W in 95 

Data de lansare: primavara 

1999 
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Pregatiti-va pentru o cursa la limita imposibiluiui. Incalziti-va motoarele, 
apasati acceleratia la maxim §i... capul sus §1 conduceti bine!!! 


Bun venit dragii mei la Speed Busters^ unul dintre cele mai 
tari simulatoare de curse de ma^ini dupa impresiile l^ate chiar 
din faza de development. American Highways este o mica 
echipa de realizatori de jocuri, formata din designeri §i graficieni 
care s-au adunat laolalta pentru a crea cel mai tare joc de ac^iune 
la volan. Pentru realizarea acestui joc echipa de realizatori a 
combinat conceptia sa cu cerinjele gamerilor inraiji dupa 
simulatoare de curse §i cu idei din cursele reale. O data ce au fost 
stabilite punctele de plecare, echipa s-a imparfit in alte trei 
echipe: designerii, graficienii §i programatorii. Echipa de design 
este compusa din §apte persoane, care sunt responsabile pentru 
designul tuturor elementelor majore din joc. Acestea includ 
aspectul ma^inii, al traseelor, calitatea sunetului, reguli §i multe 
alte elemente ale jocului. Echipa de graficieni, formats din 18 
canadieni §i 4 romani, a incercat sa aduca la via|a ideile 
inovatoare ale designeri lor, fiecare cursS sau ma§ina avand 
particularitafile sale. Echipa de programatori, formata din 15 
canadieni §i 7 rom^i, sunt cei care au pus la un loc munca 
primelor dou§ echipe, pentru a realiza acest joc. Ace§tia sunt cei 
care au creat editoare incluzand anima^ia, AI-ul, sunetul, muzica 
§i alte efecte speciale. Ultima, dar nu §i cea din urma este echipa 
de testare, care este formata din gameri canadieni. Ace§tia 
trebuie sa joace acest joc, sa-1 §tie din scoar|a-n scoar|a §i orice 
nereguli pe care le g^sesc s3 le aduca la cuno^tinja realizatori lor 
pentru a fi remediate. Dupa ce aceste defecjiuni sunt indreptate, 
jocul este trimis din nou la echipa de testare, care il va juca §i iar 
il va juca pans atunci cand nu va mai fi descoperita nici o 
neregula sau hiba. 


Pe locuri, fiti gata... START!!! 

Cand veti pomi jocul, fi^i pregati|i s3 va aruncaji intr-o lume 
a ma^inilor §i a vitezei limite. S§ nu credep cumva ca este de 
ajuns sa ifi alegi o marina tare pentru a ca§tiga, deoarece 
traseele nu sunt foarte u^oare §i ve^i intampina reale dificulta^i 
in men|inerea ma^inii pe drum. Cu pu|in§ indem^are insa, va 
pute^i descurca. A^adar, cum st^ cu ma^inile. PSi, ai la 
dispozi^ie mai multe tipuri de ma^ini, in num^ de §apte. Fiecare 
dintre acestea au caracteristici proprii. Cele ^pte ma^ini 
putemice aduc competi^ia la un nivel foarte rapid la care pot face 
fa^a doar ni§te gameri pricepup §i indemanatici. Acpunea jocului 
se desfa§oara in real-time, astfel c§ atunci cand mergi cu 200 la 
ora vezi cum copacii...adica nu mai vezi copacii de pe marginea 
drumului. Fiecare dintre ma^ini a fost special realizata cu 12 
puncte de damage la trei nivele de duritate, care afecteazd forma 
§i performantele ma^inilor. ip pop alege cutii de viteze automate. 
Este mult mai simplu cand p se schimba automat vitezele! Nu 
trebuie sa-p mai bap capul cand e momentul propice sa schimbi 
intr-o treapta superioara sau inferioara. Jii doar butonul ap^at §i 
cu asta basta. Mergi cum d3 Domnu’. Mai te §i bu§e$ti de un 
parapet... ce sa-i faci, asta este. Gamerii pot alege mai multe 
culori ale ma^inilor §i i§i pot imbunatap ma§ina (forma, motor, 
cauciucuri) in flincpe de banii ca§tigap in curse. 

Exists un editor numit Hall of Fame unde vor fi notap §i 
premiap cei mai buni dintre participanpi la curse. Crezi ca po^i 
face fala? Crezi cS pop ajunge atat de sus? Jocul conpne mai 
multe trasee nord-americane dintre care unul mai dur §i mai 
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BEL-RAY 


ORION 


- Un fhimos model al anilor ’50. Marina are un prc| destul 
de sc^t In compara|ie cu celelalte tocmai de aceea merita 
cump^ta pentni ca tii r^an bani sS o preg§te§ti cum vor 
mu$chii tai. Are o vitezS maxima destul de buna, Insa in privin^a 
demarajului a franelor lasa de dorit. Se conduce destul de u$or 
§i pop face derapaje controlate, dar caroseria este destul de 
greoaie. 

ATLANTIS 


- Un alt model vechi, Orionul, are o viteza maxima medie in 
comparape cu alte ma^ini, o accelerape satisfacatoare $i Mne 
destul de bune. Controlul ma§inii este bun, ajutand la reu§ita 
demarajelor controlate §i la tot felul de alte manevre. Dar atenpe 
^oferi, daca nu suntep destul de indemanatici In efectuarea 
derapajelor, nu va aventurap prea tare cad s-ar putea sa derapap 
pe bune §i stricap ma§ina. 

PIRATE 


- Acest prototip are o viteza maxima extraordinara pentru o 
marina de categoria sa precum $i fmne excelente, Insa ^chioapata 
pupn in privinja manevrarii destul de greoaie. Poate fi socotita 
una din ma§inile cele mai rapide, iar caroseria sa cam mare te 
poate ajuta atunci cand vrei sa li Impiedici pe ceilalp concurenp 
sa te depa^easca. 

LA 2000 


- Poate o sa fip atra§i de aspectul haios al ma§inii, dar sa 
§tip ca aparcn|ele In^eaia. Chiar daca are un motor foarte 
putemic §i un design sportiv, ma§ina nu este foarte competitiva, 
atat datorita greutapi destul de mare, cat §i demarajului care este 
foarte slab pentru o ma§ina cu un motor atat de putemic. 

SOLARIS 


- Probabil cea mai reu$ita ma§ina dintre toate In ceea ce 
prive§te accelerapa, viteza maxima, frane §i manevrabilitate. Cu 
acest bolid este mai greu sa faci derapaje controlate, dar, cu 
pupna practica, se poate poate face $i acest lucru. Condusa de un 
§ofer experimentat §i indemanatic, aceasta ma§ina se va ridica la 
inaipmea a^teptarilor, trasformandu-se intr-o racheta pe rop. 


- O ma§ina destul de rapida, cu o forma modema §i 
aerodinamica §i cu accelerape §i Mne foarte bune. Solaris este o 
marina stabiia care va derapa foarte rar (In fimcpe de viteza cu 
care intri in curbe), care §i la viteze mari se va comporta destul 
de bine. Ziceam ca derapeaza rar, nu? Dar nu va alarmap, 
iubitori de senzapi tari, asta nu Inseamna ca nu pop face derapaje 
controlate. Ce, ap uitat de frana de mana?!? 
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- Aceasta este cea mai rapida marina dintre toate, cu un 
demaraj care face sa planga un Ferrari F-50, ceea ce poate 
constitui o reala problema pentru driverii neexperimentap. Cu 
ni§te frane care inghea|3 ma§ina pe §osea, pop baga lini§tit 
piciorul In acceleratie. Acest bolid, o data „imblanzit”, poate 
deveni o unealta excelenta pentru cei care vor cu orice pret sa 
dcvina campioni. 














complicat pentru cei mai indemanatici dintre driven. Jucatorii 
pot alege din 21 de trasee in care i§i pot tncerca indemanarea §i 
maiestria la volan in patru moduri de concurs grupate intr-un editor 
game modes: Arcade, Championship, Multi-player §i Online. Se 
pare ca la noi in tara se prezinta tot mai mulp fani ai jocurilor in 
refea sau ai celor cu oppunca multiplayer. $i este u§or de injeles 
acest lucru, deoarece astfel feelingul este altul. Este mult mai 
palpitant sa te intreci cu un prieten de-al tau decat cu AI-ul calcu- 
latorului, care la acest joc este destul de bun, punandu-p reale 
probleme. Lumea va fi in continuare asaltata de astfel de simu- 
latoare de curse. Eu unul a§tept cu nerabdare ceva care sa fie la 
nivelul mileniului trei. Speed Busters este un joc care deschide 
drumul catre astfel de jocuri. Dar sa §tip ca ultimul cuvant o sa il 
ai tu, draga cititorule, tu o sa fii cel care va stabili daca acest joc 
este reu§it sau nu. insa nu cred cS nu o sa le placa celor care sunt 
innebunip dupa acest tip de jocuri! 

Ei bine... 

Oricum, Speed Busters este un joc deosebit de bine realizat 
din toate punctele de vedere §i cred ca o data ce va fi lansat va 
atrage multi gameri ahtiap dupa viteza §i senzapi tari. Cu siguranla 
ca se va menpne in topuri pentru o perloada buna de timp, fund 
apreciat inca de pe acum de majoritatea revistelor de specialitate 


din lume. Ubi Soft va incerca probabil sa realizeze ceva §i mai 
performant decat Electronic Arts cu Need for Speed III sau Digital 
Illusions cu Motorhead. Astfel ca, dupa ce piaja a fost pentru mult 
timp saturata de simulatoare de curse care nu aduceau nimic nou, 
Ubi Soft va arunca pe piaja in viitorul apropiat a little big action. 

Cu alte cuvinte, programatorii s-au straduit din rasputeri sa 
realizeze un joc cat mai apropiat de real. $i, in mare parte, au reu§it. 
Toate sunetele au fost refacute aproape complet dupa realitate, pre- 
cum §i traseele care se aseam^a cu cele din marile curse de ma§ini. 

lata ca Ubi Soft a intrat putemic in bran§a simulatoarelor de 
curse (FI Racing §i altele). 

Nu ma indoiesc ca in scurt 
timp va deveni lider mondial 
in ceea ce prive§te acest tip 
de jocuri §i nu numai. Au 
fost anuntate deja o mulpme 
de titluri, care mai de care 
mai rasunatoare §i mai inte- 
resante, titluri dintre care 
face parte §i Speed Busters. 

Dar, aveti grija: Nu 
conduce|i sub influenza 
alcoolului!!! 
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E timpul sa nc avantam iaraiji in tbcul maiilor curse cu 
motoarc, dc data accasta cu ajutorul cclor de la Electronic Arts 
, care au pregatit pcntru pasionapi de motocicictc un simulator 
foartc rcu§it, fratclc mai mic al lui Motor Racer §i anume Motor 
Racer 2. Va intrcbap probabil daca accst joc se poatc conipara in 
vreun fcl cu Motorcross Madness, sau altc simulaloarc de curse 
cunoscutc. ^^a daji scama ca nu a^ fi scris despre accst joc daca 


cxcclenta. in al doilea rand au lost introduse curse noi. precum ^i 
o scric dc motocicictc putcmicc §i zgomotoasc. Ccca cc mi sc 
pare foartc impoHant estc faptui ca s-a dat posibiiitatca 
jucatorului sa poata modifica condi|iilc in care concureaza.Acum 
iti pop alegc numarul dc turc (2-6). condipilc atmosfcricc/soare. 
zapada. ploaic). §i chiar ziua sau noaptca. pentru ficcarc airsa. 
Nu putca lipsi nimic din arscnalul dc cfcctc; lumini, cfecic dc 



nu era ceva deosebit. On©e again, gamcrii \’or avea posibiiitatca 
dc a alcrga pc celc mai noi §i maTtari 30 dc motocicictc. pc 
trasec din toata lumca, incluzand padurilc amazonicnc §i chiar 
dc§crtul torid al Saharei. Motor Racer 2 coniine un numar marc 
dc trasaturi noi in compamd^ucclelalte simulatoare de curse, 
in primul rand a fost immRifil^llllpIli^^^r^sot^unc estc 


sub fomia digitala ccic mai fascinantc inchipuiri ale gam<^lor. in 
ccea cc privc§tc modul dc intrcccrc, pc langa modul standard 
Arcade a fost introdus modul Simulation, care oferS posibiiitatca 
^i^iiirili|j||jj|^ntr-un mod mai real $i care aplica mai mult Icgilc 
fizicii cu care sc confninta adevarapi raidcri. in modul Avadc. 
motociclctclc vor fi mai u^or dc manevrat. in timp ce in ni)dul 
Simulation lucrurile se complica, astfcl c§ dac3 ici o curb! cu 
viteza prea marc vei simp cum motociclcta aluncca dc sub tine. 
Cel mai bun §i mai rcu§it lucm il reprezinta editorul Championship 
§i Track Creator, care ip pcmiit sa-p creezi propriul campionat 
sau motor, toatc acestea putand fi salvatc. Toatc imbunataprilc 
care au fost aduse graficii, incluzand efectele atmosfcrice cum fi 
ninsoarca, ploaia §i furtunilc dc nisip, vor afccta Jocul in sine. 
Spre exemplu. daca ploua sau ningc. Jucatorului ii va fi din ce in 
ce mai greu sa controlezc motociclcta. Efcctclc luminoasc real¬ 
time (cum sunt umbrelc), sunt deosebit dc bine rcalizatc, astfcl 
ca utilizatonil va putea distinge umbre §i reficxii. Jocul are un 
replay mode ^i mai multc unghiuri dc filmarc. Motor Racer 2 
ofera 16 motocicictc diferite cu care pop alcrga. dintre care 8 
superbikes §i 8 motorcross bikes. Fiecare motociclcta are 
trasaturi proprii. care sunt imparlitc in patru categorii: acccle- 
rape, viteza maxima, franc §i capacitate cilindrica. 

Jocul conpnc 5 tipuri dc campionatc in care pop concura. 



AMAZONIA ^ 

ENDURO FOREST^ 

> 

/ 


/T\ ^ -^0 



- Noiembrie 1998 










Astfel. campionalul Super Bike consta 
Molo X constii in opt curse dc 
conibinapc intre primele doua. O data cc ai 
mai inalt §i daca crezi ca ai destula indemanarc, poti incerca 
Ultimate Racers Championship, care cstc compus din ccle mai 
tari iyi provocatoare curse din joc. Cursele pot avea loc pc piste 
amcnajate pentru un Grand Prix sau in locuri exotice cum ar tl 
Amazonia. Britany sau Sahara. 

Cu alte cuvinte... 

Ca oricc simulator care sc respecta. scopul este de a ca^tiga. 
Motocross-ul este un sport dificil §i pcriculos ‘ji. la fcl ca in 
realitate, sa plcci rapid din start sc dovedc§tc a tl crucial. Doar 
cei care au indemanarc pot e\ ita carambolajele iji inghcsuielilc 
din primele sccundc ale cursei. Until din lucrurilc 
care mi-au placut este faptui ca Al-ul este 
dcstui dc bun, astfel ca ccilal|i participanp 
la cur.sa ip pot face zile amare. Controlul 
cstc bun ^i rapid. .Acest lucru tc ajuta. 
dcoarcce drumurile sunt deseori nasoale ^i 
uncle curbe sunt dificile. plus ca te ajuta sa 
le strecori printre ccilalp concuren|i. Cu 
altc cu\ into, progamatorii s-au straduit 
din rasputeri saYeali/t^c un joc cat mai 
i-cal. Toate suncteic au fost retacute 
aprpape complet dupa realitate. Si cel 
mai mi^io cstc cand simp rcactia 
motocicletci la diferite hopuri sau 
denivelari ale dmmului. Of. in starlit 
iata un simulator de curse cu 
caracteristicile $i feeling-ul unci 
* ^ ade\ arate curse de rnotociclcte. 

J ^ Viteza, forja de franarc. derapajcle 

§i dcmarajele sunt realizate foarte 
bine §i exact, putand controla 
a.stfcl foarte bine motocicicia. 
Grafica circuitelor este absolut 
fantastica $i in acela^i timp 
realistic;!. Cursele se desta^oarfi in 
timp real, cxisuind o mulpme dc 

clementc dinamice. .Adcsca uip de cursa doar de dragul dc a privi 
ce se intampla prin imprejurimi. Si totu^i. cei care au jucat p;in;l 
acum acest gen dc jocuri vor trebui sa-§i readapteze modul de a 
juca. det^arecc jocurilc anterioare nu dispuncau de feeling-ul unci 
rnotociclcte dc curse reale. Oppunca multiplayer face jocul §i mai 


intcresant. Circuitclc sunt in general foarte dinamice §i pennit 
desta§urarca curselor cu viteze foarte mari. Cand joci, totul sc 
deruleazri rapid §i nu prea ai timp sa admiri fazcic spcctaculoase. 
Tocmai dc aceea a fost introdus rcplay-ul. Oricum. Motor Racer 2 
cstc un joc dcosebit de bine realizat din aproape toate puncteic dc 
vedere. Cu siguranta ca acesta se va menpne in topuri pentru o 
perioada destui de indelungata, fiind aprcciat inca de pc acum de 
m;ijoritatca rcvistclor de spccialitatc din lumc. Uste dc remarcat 
faptui c;!. prin Motor Racer 2. producatorii au rcu^it sa impuna 
un nou standard, reu^ind sa crecze atat o extraordinara senzape 
dc viteza, cat §i complexitatca unci curse. Uncori o cursS poatc 
deveni dc-a dreptul exasperanta. Rcalizatorii s-au gandit •ji la 
acest aspect, aija ca v-au pregatit o serie de cascadorii. cum ar 11 
sarituri in aer sau ridicari pc roata din .spate, pentm a nu va 
plictisi. Din punct de vedere vizual cstc, dupa cum am mai spus, 
impresionant. Trascele au design super, iar sursele dc iluminarc 
sunt foarte bine lucrate. oferind o ambianpl pcrfccta curselor. Sc 
pare ca Electronic Arts a reu^it sa scoat;l un joc care sper sa 
prinda iji la noi aijtia mai bolnavi cu viteza. 

La o analiza mai profund;i. cu siguran|a ca ar apiirea o 
mulpme dc noi elcmente. Dar tocmai in asta consta farmecul 
unui joc. Criutap. incercap »ji vep avea suipriz.e dintre ceic mai 
placutc. Nu mil credep? Atunci faccti rost de joc ^i conv ingep-v a 
singuri. Nu o sil va para rau. Oricum, ca sa Up sigur inainte sa 
dap banii pe joc. avep ^lansa de a-l incerca prin intermcdiul 
rev istei LEVEL, cilci un demo al acestui joc se atlii pj^D-ul din 
numilrtil de septembrie al revistei. 
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Relic Entertainment va fncepe anul 1999 cu o noua generatie de jocuri 
strategice Tn spatiu. Homeworldva sparge tiparele jocurilor strategics 
clasice printr-un gameplay deosebit §i o grafica 3D excelenta. Cu siguranta, 
acesta este jocul care va revolutiona genul RTS. 


Relic, o companic nouu, Si9Kl|y|j^formata din 

tb^li angajati ai Electronic Arts sTTOdical EutcirAjiNu;]it. Cu 
siguranta HomeworUl, jocul produs dc ci, va fi ccl mai ittevativ 
Joe din 1999. o combinatic rcu^ita intre C&C !>i X-Wing sau Tie 
Fighter. Titiul, lipsit dc imaginatic, nu c.stc in ma.sura sa ofcrc o 
idee despre ccca cc sc gasci^tc in acest cxcclcnt Joe. HomeworUl 
va sparge limitcic atinsc dc altc simulatoarc dc lup^^ spatialc 3D. 
A^teptam dc mult timp un Joe dc strategic in care lupt« in spatiu 
sc desfa^oara pc o harta 3D. nu 2D ca la JocuriIc rcalisatc pana in 
prezent. O probicma pcntni HomeworUl cstc ca, in spatiul 3D, gatnerii 
pot fi a^r demtati §i nu-^?i vor putca conduce flotclc cficicnt. Rezolvarcra 
accstcia cstc cruciala pentru succcsul Jocului, dcoarccc dc ca atama 
intrcgul gameplay. Totu§i, ramane dc vazut cc va fi mai important 
pcntni gamcri - grafica cxcclcnta din luptcic spatialc sau micilc 
problcmc dc control ale navclor care vor aparca in Joe. Unul din 
avantajele spatiului 3D cstc u^urinta dc a umia calea intre doua 
pozitii difcritc. dar autorii au ingreunat mij^iunilc umpland vidul 
cu campuri dc astemizi §i nave ..capital ships” dc m^ni improsionantc. 

Dar despre ce este vorba m joe ? 

SubiectuI Jocului cstc foartc intcresant: oamcnii tai gasese un 
scmnal pc plancta care Ic arata dircctia spre o lumc indepartata 
care a disp5rut dc-a lungul mileniilor, iar tu c§ti ccl ales pentru a 
conduce flota intr-un quest deosebit. Jocul solo iti va pcmiite sa 
alcgi intre 3 spccii §i tc vci lupta impotriva altor 3 speed dc pirati 
§i una dc negustori, cu care vci ncgocia in scopul obtincrii dc resurse 
$i tcfiitnlogic. Background-ul cstc foartc realist. La ficcarc salt in 
hiperspatiu acesta sc nuxlifica confonn noii pozitii in care sc gascijtc 
nava. Accastii pozitic cstc calculata in functie dc di.statqa in ani 
lumina pc care o strabati la ficcarc .jump”. Dupa ficcarc lupta, 
flota va deveni mai putcmica, dar va avea dc infruntat §i un 





duijman pc masura. Misiunilc sunt dinamicc ^i de^um Ic 
ca^tig i sa^c pierzi depinde finalul Jocului. Ccl mai 
joe cstc fo rmat dc 

I multitudinca dc nave care sc poim||||i. catc\a 
sute chiar sc pot aglomcra intr-un s^Krrestrin^ 
amintind dc luptcic din Razboiul Stficlor. 

PunctuI culminant al Jocului este atins intr-o 
batiilic in care Jucatorii trebuie aii foloscasca 
intens sistemul dc comandiuii^^. contrar 
misiunca tcrminandu-sc uiSl^cpcdc decat era 
prevazut, prin distmgcrca flotci lor. Pc langa 
Jocul single-player a fost inclusa o optiunc 
multiplayer care pcmiite pana la 8 Jucatori 
pc WON.net. Am putca spunc ca 
cxista o asemanare cu Jocurilc din 
scria Star Wars, doar ca nu pilotezi 
navclc, ci Ic controiczi ca pc 
unitatilc dintr-un RTS. Navclc 
pot fi scicclatc, grupate, §i pot 
primi difcritc ordine: de atac, 
dc mi^carc, etc. Unii gamcri ar 
putca fi dezamagiti dc faptui 
ca nu sc pot transpune in 
cockpit-ul navclor pentru a 
lupta cfectiv, ci pot doar 
viziona luptcic ca o a treia 
persoana prin intcrmediul 
unci camcre. in imaginile 
incluse in acest articol 
putc|i vedca b lumc 3D 
cxcclcnt renderizata, 
asemanatoare cu cea din 
Wing Commander Prophecy, 
dar gamcplay-ul merge 
cu mult dincolo dc simple 
luptc in spatiu. in galaxic 
ai o nava mama 
..mothership” cu care 
navighezi in spatiu, 
constrtiic^ti nave de 
suport. colectczi 
resurse din nebuloasele 
apropiatc tc prcgatc^ti 
pentm orice confruntare 
cu inamicul care vrea 
sa-ti invadeze spatiul. 

Toate navclc sunt 
controlate in mod 
asemanator cu unitatilc 
din Comand&Conqucr, 
au o bara care indica 
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cnergia una care arata cat carburant mai au in rczcrvoarc. Lc 
poti gnipa in flote carora lc poti da ordinc sa pazcasca diftiitc 
objective din sistem. Marea intrebare lainane cum se va descurca 
un joc strategic gen C&C in lumea rclativa a spatiului unde cxista 
foarte pupne punctc de orientare. Utilizarea asteroizilor §i a altc# 
punctc dc rcfcrin|a in spa|iu w mai u§ura scnzatia dc dczoricntarc. 
Practic. va trcbiii sa tc plimbi prin spapul 3D cu camera pcntru a 
da ordinc flotei tale. Dar cum funcponeaza aceasta camera ca 
sistem dc vizualizarc? Sclcctezi o nava §i ai posibilitatca dc a 
intoarce camera in jurul ci cu 360 grade, dc a tc apropia sau departa, 
toate comenzile fund date cu ajutorul mouse-ului. Pentni a 
compensa faptui ca c dificil sa mi§ti camera 
§i in acela§i timp sa controlczi navele, 
rcalizatorii au creat o intcrfala foarte 
simpla $i intuitiva dotata cu un ^tactical 
overlay system” care te introduce in 
inima luptelor. 

Dc ascmcnca. au fost introdusc 
numeroase hotkeys. Dc exemplu, 
apasand „E” sclcctezi automat 
toate navele dupa care vezi o lista 
cu tlotclc. Cu aceasta lista tc 
poji axa doar pe navele care te 
intcrescaza pcntru a conduce 
mai cficicnt misiunca. O co- 
manda inspirata de la pilotii 
japonezi din WWll cstc 
cxccutata prin tasta 
„K’'. Apasand 




aceasta tastd, 
nava sau 
ntivc- 




lc selectate vor face atacuri kami¬ 
kaze asupra inamicului, adica vor 
intra cu toata viteza in nava acestuia, 

• provocandu-i avarii majore (in caz. ca nu 

cstc distinsa). SMUT apasat cu click-ul, 

sc adauga nave unui ginp. I’loblema wayjx^int-unlor 
in spa(iul 3D a fost rczolvata in modul urmator: cu 
mouse-ul sclcctezi pozi|ia in plan, iar apoi cu SHll- r 
apasat rcgiczi inaljimea. In fala navelor renderizate 
foarte detaliat. singurul impediment cstc ecranul plat al 
monitorului. Daca aveti un Voodo 2, senzapa cstc excclcnta. 

Sistcnuil dc cvacuarc lasa lungi unne in urma navelor §i 
poti observa tunurilc rcculand dupa tiecarc salva. DarcIc 
lasate dc fiecare nava in unna sa ii ajula pe jucatori sa determine 
dircctia in care sc indreapta flotcle lor, §i astfel ofera un control 
mai bun al stratcgici de lupta. Exploziilc sunt foarte inleresanle, 
mai ales cand distrugi o nava capitala. Dcsignerii s-au inspirat 
pcntni coneeperca navelor dintr-o seric de romane §i carli SF, 
astfel in joc aparand nava din Aliens. Facat ca nu apar ?i creaturile. 
Cred ca prin aceasta jocul se dovcdc^tc a fi lipsit dc imaginatie. 
Fiecare nava sau flota poatc primi un ordin iliferil. Din multitudinea 
dc ordinc, cele mai utilizate par a fi cele dc setarc a formatiei de 
lupta. in joc sunt 6 tipuri de forma(ii; .,dclta”:ji „claw” formalii 
de atac, „.sphcrc” defensiva, etc. 

Ca in orice joc strategic, in HomeworUl va trebui sa te ocupi 



!ji de strangerea resurselor. Acestea sunt formate de mineralele 
de pc astcroizi, ncbuloasc §i nori dc praf cosmic §i sunt colectate 
cu ajutorul navelor speciale „resourcc ships”. Locurilc dc cxtractie 
ale resurselor vor fi in intregime interactive. Poti sparge asteroizii 
in bucati mai mici sau poti supraincalzii norii dc gaz cu raze ionice, 
transfomiandu-i astfel in furtuni ucigatoarc $i nici tu, nici inamicul 
nu veti mai putea folosi acea resursa. 

Odata recoltatc, substantelc sunt transportate la „capital ship.s” 
care le folosesc pcntru construirea altor nave. Flote intregi pot fi 
stocatc in hangarelc mothci'ship-ului, iar in cazul aparitiei unui 
inamic cu intentii agresive, vei 11 surprins de rapiditatea cu care 
acestea decoleaza §i se incadreaza in formatii de lupta. Constructia 
acestor nave depinde de resurselc de tehnologia care o obtii din 
ccrcctari sau pc care o cumpcii dc la negustori. Cu cat ai tehnologia 
mai afai\^ala. cu atat constniic§ti nave mai putemice. de la fightere 
fragil<^ la nave §i eruciijatoarc grclc. NuinSrul inventiilor cstc 
^impresionant. amintind de jocul Civilisation. Singura problema este 
ca nu-ti poti crea propriile nave. Cci de la Relic ar fi vrut sa 
introduca aceasta posibilitatc. dar ideca a fost abandonatS daiorita 
lipsei de memorie RAM pc plScile video. Povestea epica din 
Honww'orld incepe intr-un col| indepartat al universului. Tu conduci 
o civilizatic pa^nica, siluatfi in centrul unei galaxii in spirahl. 

Pana acum, nimeni nu a amenintat la existenta societatii tale. 

Dar au venit cuccritorii. Ji-au invadat plancta ucigand miliarde 
de locuilori, iar cei care au scapat au fost muta(i pe o planela 
ncospitaliera la marginea galaxici. Sute de ani mai lai'ziu, toate 
cuno^tiintelc despre vcchca civilizatic au fost pierdute. Au ramas 
numai vcchi mituri $i un artefact misterios, un cristal. Semnalul 
slab emanat de cristal a lost decodificat ^i a rczultat o dircctie 
astronomica. O nava imensa a fost construita, nava care trebuia 
sa transportc milioane dc locuilori spre calca necunoscuta care ar 
putea ducc la Homcworld. 

Honww'orld csle a^leptat in luna fcbruaric a anului 1999. 

Dupa 0 privii-e amanuntila asupra graficii din joc, ccrintcle sistcmului 
prezentate de Sicira mi sc par irealistc. Un Pentium 166MHz, 
16MD RAM nu cred ca ar salisface vreodata ccrintelc jocului. 
Cred ca un Pcntiumll va 11 cel putin ncccsar pcntru a calcula 
multitudinea de efcctc graficc prezente in joc. Dciji cci de la Relic 
nu au experienta in acesi 
gen de jocuri, pulem II 
siguri de reu^ita sa. Ei au 
lacul apcl la experienta lui 
Chris laylor care a parasil 
compania C'avcdog. rcaliza- 
lorul lui Total Annihilation, 
pcntru a li se alatura. Daca 
Homcworld va 11 sau nu un 
succcs. depinde de cal de 
jucabil va 11 produsul final 
!ji dc ccrintelc realc ale 
sistcmului. 










Advanced Dungeons and Dragons va suna 
familiar? Daca da, atunci acest nou joc al seriei 
nu mai are nevoie de nici o prezentare. Daca nu, 
tineti-vapchelarii pe nas §i cititi articolul! 

‘ joc F<j!gottcii|Realmsjgl celor de la Interplay se pare 

^£^va sosi pc hard-urile noaftre mult mai tarziu dccat se a§teptau 
gamerii flfimanzi dupS RPG-*jfi. Popl of Radiance, Curse of the 
Bonds, Secret of the Silver Hjade §i PboFof Blade, sunt 
H^^ai- c^cva jocuri ale serial AD&D care nf-aiyfrimis in miticile 
(»a§e Ait^ sau Baldur’s Gate. Ace^ ora§rfsunt uivaluite in 
- gul ' 


mistcj 35 care pun in j^ricol intregul Sword Coast §i pot 
dcgcJlert^tn rSzboi. Comercianpi sunt atacap in plina zi, mai ale^ 
daga sg ocupS de comerful cu minereu de'fier. Zhentarium sunt si 
ei implicafij-fi Harpers se vad nevoili sa ac|ioneze imgotrf^a ^ 
acestei „na 9 teri” a raului. ,JSaldur’s Gate va fi cernfai J)un 
AD&D facut yrcodata pentru calctilatoarc” afirma ciffhulta 
mandrie Ray Kfuzyka, designer §i fondator al Bioware, §i §eful ^ 
sectiCfTorgotten Realn^ $i, dupa cum se prezinta pana acum, s- 
ar put^ ca Muzyka sa mu fie prea departe de adev^r, Baldur’s 
GoA? nind cel mai a§teptat RPG al anului (de fapt el trebuia deja 
sa apar5 in vara aceasta). 

Bioware a fost fondata in 1995 de Muzyka §i cei doi parteneri 
ai sai, Greg Zeschuk §i Aug Yip. Top trei sunt de profesie medici 
(!), dar sunt atat de atra§i de lumea jocurilor, incat au pus 
stetoscoapele la naftalina §i s-au apucat sa faca jocurile pe care §i 
le-au dorit dintotdeauna. $i cu Baldur’s Gate apropiindu-se, nu 
cred ca doctora§ii vor mai ocupa vreodata de pacienp. 


A fost, este §i va fi 


Intinzandu-se pe cinci CD-uri, povestea din Baldur's Gate se 
petrece in Forgotten Realms, acolo unde au avut loc de altfel 
toate scenariile din AD&D. Sword Coast se intinde de la nord 


spre sud de-a hiuguTw^teentului principal §i este presaraf|.cu^c 
multimc de localitapij^i^ Wood of Sharp Teeth §i B^dur^s^ ’ 
Gaie^ cea fhai rhare §i mai prospera ^intre toate. insi /esursa ce 
^tCa la^za econonlipi, mincreui de Tier, e cam pe terminate. 
Bande de talhafi ataca $i fura sistemalic §i pupnul de cariselnai 
poate/ace rost. Produefia de armament este compromisa. 
Agri^ltura si naGgafia stint'la r^idul lor putemic afectate. Ce^ 
mai, ins^ cxisten|a cetaicnilor din Baldur's Gate este 
amenintata. (?nzfk.fi«fului ^te duce la catastrofe chiar mai 
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non-liniaritate este un lucru aproape imposbil de realizat, la urma 
urmelor o poveste este scrisa, §i intr-un mod sau altul trebuie s5 
ajungi la sfar§itul ei. Baldur’s Gate ms§ mcearca sa ofere 
jucatorului o libertate de mi§care §i decizie cat mai mare. 

Lucrul cu care fanii AD&D se vor obi§nui cel mai greu va fi 
noul engine al jocului. Toate RPG-urile clasice au luptele turn- 
based. Pentru a se apropia de acestea, Baldiir’s Gate folose§te un 
sistem de runde in care fiecare luptator i§i are pozipa proprie 
bine defmita. Exista §i comanda de „pause”, necesara planurilor 
de lupta, iar daca setezi viteza jocului la minim, aproape ca te vei 
crede intr-un sistem turn-based. 


Atmosfera de cinci stele 

Perspectiva izometrica din Diablo, impreuna cu o grafica 3D 
impresionanta este ceea ce ne vor vedea ochii in Baldur’s Gate. 
FiindcS tot am ajuns la grafica 3D, trebuie amintite aici condipile 
meteo (schimbatoare §i bine realizate) §i harjile ce oferS o 






sumbre decat pana acum §i, in lipsa lui Geritol, Forgotten Realms 
§i-a pus destinul in mainile tale. Totul incepe cu un singur 
p^onaj, pe care p-1 pop crea folosind una dintre rasele, 
meseriile §i alte elemente pe care p le pun la dispozipe AD&D. 
Poti fi Dwarf, Elf, Human sau Halfling, §i poti alege dintre 
V fighter, bard, thief, cleric, druid, mage, ranger, paladin, plus inc3 
^^o mulpme de altele mixte (atenpe, nu toate rasele pot avea toate 
^ " meseriile). E§ti un orfan, crescut in m5n5stirea-fortSreaia 
CandleKeep, §i mai ai multe de descoperit in legatura cu 
originile §i destinul tau. Daca incepi de unul singur, nu inseamna 
ca a§a o sa §i termini, foarte multe personaje alaturandu-ti-se, 
binein^eles dacS ii vei invita. Acesle NPC-uri vor avea propriul 
AI ce le va determina comportamentul. Poate §i de asta povestea 
din Baldur’s Gate este mai dinamica. Spre deosebire de alte 
RPG-uri, modul in care abordezi situapile este deosebit de 
important. Pop fi agresiv §i sa ataci tot te-ti iese in cale (nu §tiu 
ce §anse de izbandS vei avea pnand coiwa e$ti doar de nivelul 1 
^ inceput) sau sa incerci ^ inve^i subtiH^iretlicurile lumii, ori sa 
ip^fol^§ti din plin chariOTia §i pcrsonaU|atea. Non-ljpiaritatea 
jt^cpi^ii unui joc este dcosbbit de aprcciatS de g^meri in ultimul 
' tirfipAjnjupinia celor de la Bioware, non-l^aritatea este 
echivalentfi cu libertatea jucat^lui de a rezolva quest-urile in 
ordinea care §i-o dor^^^f^in niodul care i se pare cel mai 
potrivU, folosind imeligenta, foita bnita sau magia. Baldur's 
Gate'are toti^o poveste de baz5, §i pentru a putca ^rogresa sunt 
Tnumite acpj^i pe care trebuie neap3rat sS le faci.'Jucatorul 
poate face ins3 lucruci care vor putea schimba tnodul de derulare 
al pove§tii. Dac3 miH pe cineva iiTitr-im%ra§, cand te vei intoarce 
Jn acel ora§ vei constata cu surprinderc ca nu vei mai fi la fel de 
bine primit. Persista sa faci nufhai lucruri „rele” §i vei vedea cum 
* personajele bune ale jocului vor incepe sa te evite. Adevarata 


topografie deosebit de realista. Stilul medieval va domina 
interiorul ora§elor, in timp ce cavemele §i codrii secular! sunt 
intr-o armonie perfecta cu peisajul. Ca §i in Diablo, infap§area 
personajelor se va schimba odata cu upgrade-urile realizate 
armelor §i armurilor. Baldur’s Gate este primul dintr-o trilogie, 
in care personajul tau poate evolua pana la nivelul 6. Urmatoarea 
serie va urea pana la nivelul 12, §i numai in ultima parte 
personajul tau va ajunge la nivelul 16 §i va putea folosi deci 
armele §i magiile elitei. Chiar daca pentru viitor Bioware §i-a 
propus un Baldur’s Gate Online, deocamdata planurile lor se 
limiteaza la o varianta multiplayer pentru §ase jucatori care vor 
lupta impreuna pentru rezolvarea acelora§i quest-uri din varianta 
single. Fiecare jucator va trebui s3 de^ina CD-ul cu varianta full a 
i Jo cului §i se vor putea conecta prin Internet sau LAN. Un jucator 
^)ate controla mai multe personaje §i le poate vinde celorlalfi 
jilBitori, sau poate cumpara dreptul de a controla alte caractere. 
ntru mai mult spice, controlul asupra unui personaj poate fi 
diU ;pu ca^tigat la 
joc^‘ tie noroc. Restul 
^pefionajelor, cele rSmase 


fara un lider uman, vor fi 
preluate de AI. Ca se vor 
alia sau se vor macelari 
intre ei, depinde acum doar 
de gameri. 

Fanii RPG, §i in 
special! cei ce au fost 
dezamSgip de Diablo, pot 
lini§tip sa-§i arunce ochii 
pe acest joc fiindca merits. 

^Icutdc 
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Prin noiembrie, Settlers va incepe sa colonizeze 
ecraneie monitoarelor voastre. Sunteti pregatiti? 


Este unul dintre cele mai bune jocuri ale 
genului; ii da posibilitatea gamerului sa co- 
mande, sa alinte, sa conduca un mic trib de 
oameni de la umilele sale inceputuri pana la 
apogeul civilizapei; §i a dat na§tere unei continuari 
cu mai mare succes decat predecesorul sau... Ei, 
bine nu e vorba de Civilization, ci de seria Settlers 
de la Blue Byte, serie ce a avut un succes enorm in 
Europa $i in special in Germania. $i iata ca 
acum Blue Byte vrca s^ ne cucercasca din 
nou cu Settlers III. Chiar dacS in mare jocul 
este acela$i, s-au adus modificari majore, 
mult mai vizibile decat in saltul de la primul 
joc la Settlers II. 


umana care... sa supraviepiiasca. in cazul unui c§ec, zilele lor 
supranaturalc sunt numerate. Aceasta competitie intre zei este 
punctul de plecare al jocului. In pozipa ta de lider al unui trib, 
vei avea mult de furca cu ace§ti zei neastamparap. Ignora-i §i vei 
suporta mania lor distructiva, Iingu§e§te-i §i vei putea conta pe 
ajutorul lor. Triburile nu vor impai^i intre ele doar bate pe spinare, 
ci §i un comer| infloritor §i plin de foloase poate fi realizat acum, 
un lucru ce va fi foarte apreciat in extinsa varianta multiplayer pe 
care Blue Byte o are in plan. Interacpunea, fie ea militara sau 
amicala, cu alte triburi, va fi mai putemica prin noi tipuri de nave 
(doua civile §i trei militare), pc care orice trib le poate construi. 
Pe aceste nave pot fi pu§i omulep, muncitori sau militari deopotriva. 
Una din neplacerile jocurilor anterioare era controlul slab pe care 


Unde-s doi, hop al treilea 


Obi^nuita imbunStapre a graficii este una 
dintre schimbarile minore aduse jocului, dar trebuie 
menponata §i ea. Jocul ruleaza in 16 bip la o re- 
zolupe intre 640x480 §i 1024x768 (§i poate ajunge 
chiar la 1600x1200). Ca §i in Settlers II, terenul este 
bogat in vegetape §i cladirile sunt detaliate, dar 
cele mai mari imbunatapri sunt aduse animatiei. 

Jocul are acum TREI triburi: Romanii (cei 
mai buni), Egiptenii (cei mai buni constructori) 
§i Asiaticii (cei mai buni luptatori). O alta noutate 
este prezenta zeilor. Povestea suna cam a§a: zeul al 
mare §i tare a chemat intr-o §edinla toate for^ele Pa- 
mantului pentru a le mu§trului pentru slaba dezvol- 
tare a civilizapei umane $i le-a dat un ultimatum: 
sa-§i creasca §i sa-§i dezvolte propria civilizape 
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The Story 

Zeii Jupiter (roman), Homs (egiptean) §i Ch’ih -Yu (asiatic) 
au pierdut mult din indemanarea lor; dupa secole de guvemare 
probabil cam obosisera. in timpul uneia dintre petrecerile lor, EL 
le-a ordonat sa se prezinte in fa|a LUI, prin intermediul secretamlui 
SAU privat, Q’nqiira. EL este cel mai putemic dintre zei. EL este 
foarte manios. Q’nqura surade satisfacut in timp ce zeul zeilor le 
mai acorda o ultima $ansd subaltemilor sai. Pentm ultima data, 
fiecare dintre zei pot numi pe cel mai bun din rasa lor pentm a-i 
conduce spre un nou inceput. Ace§tia trebuie sa gaseasca noi adepp, 
sa constmiasca o economie, §i sa dovedeascS c5-§i merita statutul 
in lupta impotriva altor rase. Numai una din cele trei civilizapi 
va domina, §i numai zeul c^ia i se inchina va scapa de pedeapsa. 
lar aceasta pedeapsa este... crancena. Cei trei zei se intorc necajip 
§i pleaca in cautarea acelui om care ii va duce spre glorie... 


The Game 


The Settlers III conpne trei campanii, pentm fiecare civilizape 
in parte. Ca §i in jocurile precedente, scopul este constmirea unei 
economii putemice §i stabile. Faptul c3 in Settlers III pop alege 
civilizapa cu care sa joci are implicapi multiple. In flincpe de 
zeul pe care il adora, oamenii au diferite aptitudini: sunt buni fie 
la constmcpi, fie la manuitui armelor. Caracteristicile diferitelor 

civilizapi sunt vizibile: 
poarta haine diferite, 
traiesc in case diferite 
§i constmiesc temple 
speciale pentm zeii 
lor. Top oamenii 
din Settler sunt 
hamici §i eneigjci, 
§i in consecin- 
se apuca 
imediat de 
constmit 
§i de ex- 


il aveai asupra activitaplor militare ale tribului tau. Chiar daca nu 
este inca finisat, se pare ca in noua varianta va fi mult mai extins 
§i mai variat. Cu toate acestea. Blue Byte nu vrea ca jocul sa 
devina un exercipu de clic-uri, a§a ca un gmp imens, condus de 
un lider, poate fi manevrat printr-un singur die, dar se poate 
realiza $i controlul asupra fiec^mi individ in parte. S-au introdus 
unitSp noi: spearman, bowman, swordsman, catapulte care vor pazi 
frontierele imperiului tau. Mult mai u§or se vor descurca §i civilii. 
infrastmetura de dmmuri disp^rand, se consider§ ca oamenii §tiu 
de ce resurse este nevoie, unde e nevoie de ele §i de unde le pot 
procura. Pai daca tot v-am trezit curiozitatea, e timpul sa trecem 
la o prezentare mai larga a evenimentelor. 


ploatarea resurselor cum ar fi lemnul, piatra, caprioarele, pe§tii, 
plantele sau minereurile. Sunt padurari, taietori de lemne, 
geologi, mineri, fermieri §i tamplari - una peste alta, mai mult de 
30 de personaje diferite vor urma cu strictele instmepunile tale! 
Dar vei descoperi repede ca nu este deloc u§or sa por^i de grija 
unei civilizapi intregi. Acolo e pana de lemne, dincolo constmepa 
unei cladiri se opre^te subit, in alta parte un t^ietor de lemne a 
intrat in greva fiindca nu are suficienta mancare. $i zeilor nu le 
place deloc s^ fie neglijap, ei pot trimite oricand molime 
sau invazii de lacuste. Temple §i alte laca§e de cult trebuie 
constmite. Preopi §i gardienii templelor se vor ocupa 
cu mulpimirea zeilor cu ajutoml a nenumarate §i 
generoase sacrificii. Gameml trebuie sa-§i faca 
planuri pentm perioade indelungate, §i are §i 
de ce, fiindca vecinii §i zeii lor stau la p^da. 

Cu cat economia funeponeaza mai bine, cu 
atat §ansele de a rezista unui atac sau de a 
invada teritorii noi sunt mai mari. Sword fighteri, 
arca§i, sulita§i, scoup a§teapta ordinele tale. 5i 
dotarea military este mult superioara in Settlers 
III: fortarele, tumuri de aparare §i supraveghere, 
nave, etc. Aepunile militarilor vor putea fi acum 
controlate de catre jucator. Jelul final al oricarei 
dintre cele trei campanii este dominatia asupra celorlalte 
doua, acesta fund unicul mod prin care zeul victories 
poate scapa de pedeapsa cmnt3 ce-1 a§teapta. 


The features 


Una din marile probleme ale 
jocurilor anterioare a fost interfa|a 
greoaie. De multe ori nu §tiai ce se int^pl^ 

§i ceea ce era extrem de enervant, de ce 
luemrile nu merg bine. De data aceasta insa. 

Blue Byte a atacat problema din mai multe 
direepi. in primul rand, manualul este mai com- 
plet $i mai detaliat, nu mai trebuie sa lucrezi pe 
ghicite. in al doilea rand, multe dintre informapile 
§i butoanele jocului vor fi dispose in main window, in 
loc sS fie ingropate in zeci de ferestre §i dialog 
boxes. lar in cele din urma vor fi mult mai multe 
rapoarte asupra a ceea ce se intampla §i, ceea 
ce este cel mai important, atunci cand ceva nu 
merge bine, DE CE? 

Multiplayer-ul este §i el in planul Blue 
Byte. Daca la momentul actual jocul suporta 
doar zece jucatori. Blue Byte vrea sa se 
extinda pana la 20. Pe langa LAN, jucatorii 
pot folosi §i Intemetul pentm a se conecta, 
iar Blue Byte va pune in curand la 
dispozipe un server special pentm fanii 
Settlerlll. Un Joe in multiplayer va 
necesita cam 2-3 ore pana la victoria 
finala, §i asta fiindca in Settler III 
luemrile se intampla mult mai repede 
decat pana acum. intreaga Europa a^tepta 
infrigurata lansarea acestui Joe, 
anuntata pentm 15 noiem- 
brie. Poate mai mult decat 
in cazul unui eventual 
Civilization III. 
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Haideti mai copii sa va spun ce mi s-a Tntamplat azi m 
drumul meu catre coroana lu’ Caesar. Este incredibil! 


Sandalele din picioarc se aud tropaind in drumul tau spre forum. 
Deodata te ineci in flimul de pe drum §i abia atunci realizezi ca nu 
este numai micul dejun care ardc ci tot carticrul. $i asta pcntru ca 
cel ce se ocupa de planificarea ora§ului a pus casele lipite una de 
ccalalta pcntru ca nu ai destui dinar! sa plate^ti o sectie de pompieri 
care sa vina sa opreasca focul. In timp ce te gandc^ti ce-o mai fi 
pomit focul de data asta, auzi un zgomot ingrozitor §i, uitandu-tc 
in jos pe strada, vezi o mulpme de oameni inghesuindu-se. Nu le 
mai ajungc nimic, vor din ce in ce mai multe - ba salarii, ba mancare 
§i apa, ba distracpe §i multe, multe altelc. Daca due lipsa de toate 
astea vor da vina pe tine, a§a ca fa tot ce pofi §i grabe§te-te sa fligi 
din calea mulfimii. Urcand sc^le forumului, gata sa inccpi o noua 
§i obositoare zi de lucru ca guvemator a ora§ului §i a provinciei, 
deodata ifi dai seama ca ai uitat de ziua de na^tere a lu' Caesar, iar 
cand ajungi la intrarca in forum unde te a§tcapta armata imperiala, 
ajungi la trista concluzic ca zilelc tale ca guvemator au luat 
sfar§it, dar cariera ta ca mancare pentru lei tocmai a inceput! 

Construirea Romei Tntr-o singura zi 

Povestioara dinainte v5 descrie cam cum arata o zi nu tocmai 
reu§ita din noul joc Caesar III al celor de la Sierra Studios. Acest 
joc este cel de-al treilea (logic!) din serie §i se pare ca este intr-adev^ 
o cvolufie considerabila de la Caesar II, nereprezentand insa o 
revolufie in lumea joacelor. in ceea ce prive§te jucabilitatea, s-a 
ramas la ceea ce se gasea §i in Caesar II. Jocul a fost ameliorat pc 
ici pe colo, a fost imbunatafita considerabil grafica, mai pe scurt 
cei de la Sierra au adus Cacsar-ul la standardul impus de 
jocurile din ziua de azi. Dar sa vedem care sunt acele cateva 
imbunatSpri. 

in primul rand, misiunea pe care o avcai in Caesar II a ramas 
in continuare aceea§i. Tu e§ti guvematoml unei provincii pe care 
trebuie s-o pui pe roate, dar in acela§i timp trebuie sa fii §i „primarur’ 
unui ora§. Va trebui sa ai grija de prosperitatea provinciei §i va 
trebui sa planifici §i a§ezarea ciadirilor in ora§, a punctclor importantc 
§i vitale pentm un ora§. Cateodata incepi cu ceva bani buni §i cu 




un ora§ care a fost deja construit pc jumatate, dar in cazurile mai 
nefericite te vei trezi cu foarte pupni bani §i doar cu o bucata de 
pamant pe care tre’ s-o transform! in cel mai tare ora§ posibil. Ca 
sa faci asta cat mai u^or ... vei cumpara Level-ul §i vei cauta 
ni§te cheaturi, logic... Glumeam... in constmirea unui nou ora§ 
trebuie sa iei in considerare toate aspectele posibilc, de la 
a§ezarea geografica la accesul la apa, de la terenurile arabile la 
dmmurile care vor constitui legatura cu Roma §i celelalte ora§e. 

Vei incep>e cu ni§te ferme §i hambare. Apoi trebuie sa la§i un 
spapu special pcntru case $i sa mai sapi ni^te fantani pentm apa. 
Mai tarziu, principalul scop va fi dezvoltarea ora§ului pentm a da 
oamenilor de lucm, dar §i de distraepe, educape etc. Vei avea 
acces la tot felul de industrii noi. Nu trebuie uitata sanatatea, cu 
spitalelc atat de prepoase; educapa, cu ^colile noastre mult iubite 
dar §i cu biblioteci $i, in cele din urma, facilitaple care permit 
oamenilor pupna relaxare §i destindere. Toate acestea va trebui 
sa le faci singur, pentm ca cei de la Sierra au anunjat, foarte 
mandri, ca jocul este inca single player. Sincer, nici nu §tiu cum 
ar putea fi in multiplayer, probabil s-ar crea un haos total. 

Acum §i ceva mai nou 

Deci toate cele descrise pana acum au facut parte din toate 
jocurile din seria Caesar, a§a ca ramanc de vazut ce e nou. Cea 
mai mare schimbare apare la organizarea pe harta a provinciei §i 
a ora§ului. Vor fi gmpate intr-o singura harta, nu va mai trebui sa 
tree! de la harta ora^ului la cea a provinciei, §i nici bataiiile nu 
vor fi date separat. Noile har|i sunt destui de mari pentm a pastra 
proporfiile ciadirilor §i ale mediului inconjurator. Va fi destui loc 
pentm toate fermele §i livezile posibile, va fi destui loc pentm case 
§i destui loc pentm un teren de lupte. in plus, avep posibilitatea 
sa intervenip cu ni§te operapi estetice asupra pamantului, ridicand 
pe ici pc colo ni^te dealuri sau daramand ni^te munp. Vei putea 
observa dintr-o privire ce se intampia prin ora§ §i provincie. Stap 
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harjile separate nu vor dispare cu totul, vep avea un 
sistem mai special dc zoom §i vep trece dc la o privirc dc ansamblu 
asupra ora^ului sau coloniei, la una dc detaliu. 

Cu acest nou sistem vei observa imediat ce se mai pctrccc 
prin ora§, daca fcrmelc sunt productive §i daca ccrcalele §i toate 
celelate produse ajung in hambarc. Daca ni§te omule|i incep sa 
se plimbe prin ora§ cu ni§te tor^c in mana, vei §tii ca oamenii nu 
sunt tocmai fericip. Daca bunurile se aduna in pieje §i nu sc vand, 
vei §ti ca ceva nu e in regula cu comertul. S-ar putca ca uncori sa 
fie destul de greu sa-p dai scama dc ce nu merge ceva sau ce ar 
trebui sa faci pentru a repara gre§eala, dar macar acum pop s§ vezi 
clar daca exista sau nu probleme inaintc sa simp consecintele. 

Alta imbunatapre consta in faptul ca munca nu va trebui 
distribuita ca in trccut (100 de plebei acolo §i o suta dincolo), nu. 
Acum plcbcii vor munci acolo unde trebuic, vei putca stabili 
ni§te prioritap, dar toata treaba va fi mai u§oara. A§adar mesajul 
„More plebs are needed!” va dispare. Vei putea sa afli §i care 
sunt problcmcle trccatorilor de pe strada printr-un singur clic. 
Mai nou, religia a inceput sa aiba un rol mai important. Romanii 
aveau o gramada dc zei, a§a ca acum va trebui sa ai grija ca 
fiecare sa fie mupumit, daca nu chiar fcricit. Pentru asta trebuie 
construite temple §i organizatc tot fclul de festivaluri. Daca zeii 
sunt fericip, vei avea dc ca§tigat (recolte bune, incendii pupnc, 
etc), iar daca ii ignori vei avea probleme (boli, seceta, dezastre). 





astfel dc provocari ip va oferi Caesar III. Toate aceste probleme 
vor aparea chiar de la inceputul unei misiuni §i vor fi apasatoare, 
chiar daca nu tu e§ti vinovat pentru elc. $i asta pentru ca scopul 
final al jocului estc ca tu sa devi insu§i Caesar. 


O cariera stralucita 

in ceea ce prive§te cariera dc 
guvemator pop alcgc: construirca 
unui ora§ pe cinste care sa-p aduca 
faima la Roma dupa care sa stai 
§i sa te relaxezi, sau cautarea de 
noi §i atractive misiuni pentru a 
avea cat mai multa puterc §i influenla 
in conducerea imperiului. Cam 
aici sc poatc observa diferenja 
dintre un Sim City §i un joe din 
scria Caesar unde exista oppunea 
de campanic. Daca facep aceasta 
alegere, va trebui sa construip o 
provincie din cap pana in picioare 
dupa care sa primip o promovarc 
intr-o noua provincie, dar cu un 
grad de dificultate mai ridicat §i 
tot a$a §i a§a §i iar a$a. Cam asta 
se pctrccea in Caesar II §i jucatorii se cam saturasera sa tot constru- 
iasca o provincie de la zero, a§a ca a aparut Caesar HI care ofera 
ni§te misiuni noi ce trebuie indeplinitc pentru a avansa in grad. 

La inceput vei pierdc timpul inva^and lucrurile de baza: cum 
trebuie a§czat un ora§, cum trebuie puse str^ile §i tot a§a. Mai 
tarziu vei ajunge (prin promovare) la conducerea unor ora§e 
construite deja (cel pupn pe jumatatc), dar care se confrunta cu 
cate o anumita problema: unul s-ar putca sa nu aiba dcstula apa, 
altui nu are acces la drumuri etc. Ai greve §i §omcri? Rezolva 
problema! Ai ni§tc armate du^manc la grani^a? Apara-te! Cam 


La lupta! 

Pentru inceput ai un fel dc 
polipc care se plimba prin ora§. 
Ace§tia se ocupa deci §i de 
lini^tea publica, dar pot lua parte 
§i la luptc. in intcriorul ora^ului, 
prcfec|ii vor avea doua datorii: sa 
pastreze ordinea publica §i sa se 
lupte cum pot cu eventualii inamici 
ce au trecut de zidurile de ap^re. 
Fiji antena! Daca patrunde un 
elefan|el sau chiar un soldat mai 
fortos, ace§tia vor face ravagii 
prin ora§. De-a lungul marginii 
ora§ului, po(i construi ziduri de 
aparare, tumuri §i multe altele. 
Cca mai buna tactica defensiva 
ramane totu^i ofensiva, sau daca 
nu merge a§a macar o defensiva, 
da’ undeva mai departe de ora§. 
Pentru o astfel dc strategic ai ni§te unita|i pe care le comanzi in 
real-time, in joe vor exista o serie de unitaji, dar comanda nu va 
trebui sa o dai pentru fiecare unitate in parte sau unui anumit grup 
pe care-1 selectezi cu mouse-ul; nu, vei crea ni§te mici armate sau 
grupuri dc unitap care vor avea un conducator. Acestui conducator 
ii vei da ordinele, iar el va conduce trupa la moarte... aM... victorie. 
Nu trebuie sa uitap ca toate acestea se intampla pe aceea§i harta 
pc care se gase§te §i ora§ul. Nu uita sa pastrezi ni§te unitap prin 
ora§ in cazul in care ni§te trupe inamice reu§esc sa ajunga pe 
strazile ora§elului. 




End 


Caesar II a fost un joe 
destul dc rcu§it §i presupun 
ca mulp dintre voi 1-ap 
jucat. Caesar III vine in 
forla §i incearca sa se 
claseze cat mai bine prin 
topuri. El se adreseaza 
fanilor seriei, criticilor §i 
tuturor cclorlalp gameri care 
§tiu sa aprecieze o strategic 
de acest fel. 




Producator: Impressions 
Distrihuitor: Sierra Studios 
Hardware: Pentium 90, 

16 MB RAM 
Placa 3D: Nu 
.Multiplayer: Nu 
Platl’orma: V\ in 95 
Data lansarii: sfar^itul 1998 
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Chuck Norris?! Nici pe departe, 
doar un nou joc de pe meleagurile 
NovaLogic. Actiune §i suspans la 
superlativ. 


Delta Force este un joc de actiune bazat pe opera|iunile 
foi^elor speciale ale armatei americane, compuse m general din 
Green Berets Rangers. Este un Joc la persoana a treia, in care 
conduci o echipS de speciali^ti intr-o mullime de misiuni de-a 
lungul §i de-a latul mapamondului. i^i alegi arma principals 
dintr-un arsenal de arme reale. iji folose^ti binoclul sau luneta 
pentru a supraveghea poziliile inamice. Rucsacuri cu incSrcStoare 
§i mine ata§abile vor adSuga un pic de savoare actiunii. 

Vi se pare cunoscut? 

Probabil ve^i zice: „Hei! Dar am mai jucat acest joc pe vremea 
cand se numea Spec Ops.” Dar Delta Force diferS enorm de mult 
de acel impu§cator de zombii. in primul rand, puterea armelor 
modeme nu mai este subestimatS in Delta Force. Un foe de armS 
este fatal, §i nu numai pentru inamici, ci §i pentru tine; nu exists 
health points in Delta Force. DacS e§ti norocos, prime^ti un glonj 
in brat, dar sS nu te a§tepti sS supravietuie§ti unei a doua lovituri. 
Un foe §i e§ti doborat. Ah! $i sS nu te a§tepti sS gSse§ti MediKits. 
Delta Force actioneazS conform doctrinei rSzboiului modem, potrivit 
cSreia armele sunt atat de periculoase incat, dacS e§ti vSzut, e§ti 
mort. Pentru a te ajuta totu§i intr-un mediu atat de ostil, gloantele 
traseazS in aer o linie alburie, asemSnStoare unei dare de fum. De§i 
pare aiurea la inceput, acest lucru este indispensabil, el iti oferS 
posibilitatea de a vedea de unde se trage §i unde te poti ascunde. 
AceastS darS il obligS de asemenea pe jucStor sS nu apese pe trSgaci 
decat atunci cand este sigur cS-§i va nimeri tinta; odatS ce ai inceput 
sS tragi, ti-ai deconspirat pozitia. Acest lucru este o altS diferentS 
majors intre Delta Force §i Spec Ops. 


Kill your friends 

Delta Force va avea probabil un succes enorm in multiplayer, 
unde jucStorii vor putea beneficia din plin de avantajele §i deza- 



vantajele acestor dare ISsate de gloante. O gazdS preparS un joc 
la care oricine poate sS adere. Tot gazda fixeazS cantitatea de 
munitie pe care o prime§te fiecare jucStor §i cat de letale sunt 
armele. Orice misiune din versiunea single poate fi jucatS coope- 
rativ, jucStorii unindu-§i fortele pentm a dobori suprematia Al-ului. 
Sunt §i Deathmatch-uri, atat fiecare pe fiecare cat §i in echipe. 
InsS cel mai interesant pare a fi King of the Hill in care invingStor 
este declarat cel care reu§e§te sS ocupe cel mai mult timp o pozi^ie 
desemnatS drept „hiH”. Nici Capture the Flag nu rSmane mai 
prejos, scenarii deosebit de atractive putandu-se realiza aici. De 
exemplu, una dintre echipe define un „flag” ceea ce ii va impSi^i 
pe jucStori in douS tabere: atacatori §i apSrStori, sau „flag”-ul 
poate fi undeva la mijloc, ceea ce va duce la lupte crancene pentm 
cucerirea lui. Delta Force nu va avea power-ups sau arme amneate 
alandala prin peisaj, iar munijia este un accesoriu extrem de im¬ 
portant, mai ales cS nici calculatoml nu te ajutS deloc la precizia 
impu§cSturilor. in „Capture the Flag”, depozitele din interioml bazei 
vor aproviziona soldapi cu munijia necesarS, dar in restul scena- 
riilor multiplayer munijia va fi para§utatS §i, lucml cel mai cool, 
oricine poate vedea cum plute§te §i aterizeazS. Vei fi primul care 
ajunge la ea? Sau pregSte§ti o ambuscadS pentm un alt jucStor? 

Voxel! Voxel! Voxel! 

in sfar§it, iatS lucml care diferenpazS cel mai mult Delta Force 
de Spec Ops, §i anume tehnologia folositS, Voxel Space 3, creape 
proprie celor de la NovaLogic. Beneficiul cel mai important este 
scoaterea jocului din limitele impuse de poligoane. DatoritS acestui 
fapt Delta Force este complet diferit de restul first person shoot- 
er-elor apSmte pe piajS panS acum. Dar pentm a realiza acest 
lucm trebuie sS §tip mai intai ce inseamnS Voxel. $i cine altcineva 
putea sS explice mai bine decat Dave Seeholzer (NovaLogic), unul 
din pSrinpi acestei tehnologii. „SS zicem cS vrei sS constmie§ti 
un model imens de teren. DacS il vei constmi cu poligoane, atunci 
vei obpne o ingrSmSdealS de dreptunghiuri. Dar dacS vei constmi 
voxeli, vei avea mici cuburi Lego, milioane §i milioane de cubu- 
lele Lego”. Trebuie remarcat cS poligoanele sunt elemente 2D puse 
impreunS pentm a da impresia de 3D. in schimb, voxelii sunt 
elemente 3, termenul derivand din „volume pixel”, indicand un 
pixel care are volum, deci are masS 3D. Engine-ul Voxel Space a 
fost folosit pentm prima datS in simulatomi de elicoptere al 
NovaLogic, Comanche. Fiecare voxel era un bulgSre stangaci ce 
vroia sS reprezinte un cub. Dar cu Delta Force, engine-ul intrS in 
generapa a treia. Acum rezolupa fieeSmi voxel este minusculS. 
„Acum pop modela creste abmpte §i rape, sau dmmuri cu dare 
de praf sau noroi de-a lungul lor. Imaginap-vS un astfel de cadm 
imens, cand e§ti aproape vezi cel mai mic detaliu, iar cand te uip 
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undeva departe in zare, consta^i cu surprinderc ca dctaliul 
continua §i acolo. lar daca te duci efectiv acolo, vei vedea 
ca aceste dctalii nu sunt false, elc sunt efectiv acolo. lar 
darele de praf §i noroi sunt §i ele.” Engine-urile ce folosesc 
poligoane pot da impresia de 3D prin doua metode. Fie 
construiesc cu poligoane foarte-foarte mici, ori realizeaza 
ni§te falsuri cu ajutorul unor har^i texturate. Dar accste 
metode afecteaza putemic viteza jocului prin inc^carea 
excesiva a memoriei CPU, astfel ca imaginile indcpartate 
sunt de calitate mai slaba. Acest lucru se incearca sa se 
compenseze prin realizarea doar a unor imagini indoor sau 
prin aplicarea unui strat fin de cea^a. Voxel in schimb nu 
are astfel de restricpi. Imaginile pot fi renderizate pana la 
linia orizontului fara ca detaliul §i calitatea acestora sa fie 
afectata in vreun fel. Acest avantaj nu este apreciat decat atunci 
cand il ai in faja ochilor. Gamerii s-au obi§nuit de mult cu faptul 
ca in first-person shooter-e nu po|i vedea pana departe. Gande§te-tc 
cum ar fi sa vezi o balta la doi kilometri in fa^a, sau, poate, o raza 
de lumina oglindindu-se in fereastra unui bunker indepartat, sau 
o mi§care pc creasta unui deal. Ridici luneta pentru a putea vedea 
mai bine ce se intampl^ §i pentru a-i da o leepe nefcricitului care 
supraveghcaza acea zona. Dar nu uita ca acest lucru fiincponeaza 
§i in sens invers. Poate ca el te-a §i v^ut deja, poate ca in acest 
moment apasa pe tragaci. „Acest lucru adauga un sentiment de 
frica extrordinar, mai ales in multiplayer”, afirma Daniel Gaetano, 
NovaLogic, „pur §i simplu o sa-p fie frica sa traversezi zone des- 
coperite”. Cu scdiul in Calabasas, California, nici nu-i de mirare 
c3 au avut de unde sa sc inspire pentru crearca enginc-ului pentru 
teren. indreptandu-te spre vest de-a lungul vaii San Fernando, 
undeva deasupra Los Angeles-ului, ora§ul se dcsfa§oara superb 
printre dealurile insorite. Curbele mi§to ale acestor dealuri sunt 
foarte asemanatoare cu cele din Delta Force, Voxel Space oferin- 
du-p §ansa de a juca in acest peisaj. Dar... exista din pacate §i un 
dar. Tehnologia Voxel are §i ea defectele ei. Voxel nu poate fi fo- 
losit, deocamdata, decat pentru crearea tercnului, restul obiectelor, 
copacii, cladirilc, soldapi fund rcalizap tot cu poligoane. De asc- 
mcni. Voxel nu accepta efecte de lumina, acesta fiind motivul 
principal pentru care in Delta Force misiunile de noapte lipsesc. 
in misiunile de zi lipsa unor astfel de cfecte nu este atat de vizibila, 
pe cand in noctuma acest lucru ar fi fost o adevarata catastrofa. 



lor. Atunci cand pnta se afla la distance mari, traiectoria glonlului 
se va curba u§or inspre sol, datorita gravitapei, a§a ca trebuie sa 
folosc§ti cu atenpe gradapile de pe luneta pentru a putea nimeri 
adversarul. Seeholzer spunea cS nu va exista nici un sistem de 
autopnta sau de compensare, NovaLogic i§i dore§te ca gamerii sa 
fie pur §i simplu ni§te tipi cu o pu§ca in mana §i nu ni§te robop. 
Pe langa sniper-scope, jucatorii vor mai putea dcschidc o fereas¬ 
tra cu harta regiunii, ce le va oferi o mulpme de date importante 
referitoare la teren. in locul sniper-scop-ului i>op deschide, daca 
vrei, o fereastra cc-p va arata ccca ce vede soldatul tau. Pop juca 
astfel concomitent la persoana a treia, avand totu§i §i o perspec¬ 
tive first-person. Cand ai luat in vizor un soldat sau un obiectiv 
„fTiendly”, ip va aparea pe ecran un X mare §i ro§u. De§i nu este 
realist, va fi deosebit de folositor in scenariile multiplayer, chiar 
daca exista posibilitatea ca echipele sa poarte uniforme diferite, 
ceea ce le va face mai u§or de recunoscut. 


Getting control 



in campanie 

Delta Force ne va aduce cinci campanii, presarate in intreaga 
lume, de la de§erturile Africii pane in Peru, tara drogurilor, sau 
in Rusia, unde vep colabora cu Sjjctznatz, forja de elite ruscasce. 
Cand incepi o campanie, vei avea la dispozipe cateva misiuni pe 
care se le rezolvi, acestea la randul lor aducandu-p altele in cazul 
in care au fost soluponate pozitiv. Scopurile misiunilor sunt diverse, 
salveri de ostatici, sabotaje, capturarea unor baze aeriene, elimi- 
narea unor vehicule sau proiecte inamice. Chiar dace nu vei putea 
conduce un vehicul, acestea vor fi totu§i prezente, in ambele tabere, 
sub forma unor camioane, tancuri sau elicoptere. Pentru aceste 
situatii vei putea se te echipezi cu arme antitanc sau lansatoare 
de rachete Stinger. Cool, nu-i a§a? 

Armele sunt modelate exact dupe cele reale, cu date balistice 
reale. Unele dintre acestea sunt dotate cu lunete, intr-o mice fe- 
reastre fiindu-p oferite toate datele pc care le-ai cules cu ajutorul 


Controlul personajelor §i mi§cerile acestora sunt inspiratc din 
Quake. Dar unele restriepi ale mediului adauge o unde de realism 
jocului: mersul cu spatele §i in lateral este mai incet decat cel 
normal, urcu^ul unui deal te va incetini de asemcnea, §i vei 
alcrga mult mai repede dace ai mainile libere. Soldapi se pot 
cetera, tara, inclina, etc. Au fost folosite peste 200 de animatii 
pentru mi§cerile personajelor, inclusiv „death animation” 
in fiincpc de unde au fost lovip. Au fost necesarc 2 zile de 
I filmeri sub indrumarea unui fost ofilcr Delta Force pentru 
realizarea acestora. Sfaturile acestuia au fost deosebit de 
folositoare, indcosebi asupra modului in care se manifeste in 
teren un component al trupelor de elite (cum se ca^ere, cum 
alearge). Adversarii din campanii nu vor avea uniformc, 
calitep §i indemanarc diferite. Adversarii AI i§i vor vedea 
de treburile lor atata timp cat nu te-au detectat; fie ce te-au 
vezut, au auzit un foe de arme sau sunt in contact radio cu 
alpi care te-au vezut. Acest lucru inseamne suspans, mai 
ales in prima faze a unei misiuni cand e§ti in recunoa§terc 
§i faci tot posibilul pentru a nu fi detectat. Pop opta pentru 
mai multe metode de anihilare a adversarului, de exemplu 
ip ici cuptul §i-l a§tepp la un colp in unele situapi, cum ar 
fi salvarca unor ostatici, pestrarea lini§tii §i surpriza sunt cruciale. 

Delta Force este o organizape secrete. Armata US reftize se 
recunoasce existen^a acestei trupe. Dar la sfar§itul acestui an, 
NovaLogic ve aduce 
versiunea lor a acestei 
echipe de elite, ce folose§te 
arme reale impotriva celor 
mai periculo§i inamici: alp 
soldap. §i cu engine-ul lor 
Voxel Space, o se ai o gre- 
made de spapu pentru a-p 
testa indemanarea. 


LEVEL DATA 
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Producator: NovaLogic 
Distribuitor: NovaLogic 
Hardware: Pentium 200, 

32 MB RAM 
Place 3D: Da 
Multiplayer: Da 
Platforma: W in 95 
Data lanserii: noiembrie '98 
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Intunericul se lasa din nou, apasator §i race. Forte mai groaznice 
decat cele mai oribile co§maruri se raped din nou asupra slabei 
omeniri. Vina e doar a celor de la Bungle... 


Prepare yourselves, mortals! Time for fighting. Death has 
come! Raul trebuic cxtirpat odata pentru totdeauna (sau macar 
pana la aparipa lui Myth III). Dar pana atunci, sa vcdem ce ne 
a§teapta in partca a doua a unuia dintre cele mai tari jocuri 
pentru PC pe care le-au v^ut gamerii de la 386 incoace §i incolo. 



daca nu chiar rescrisa. De aceea, se a§teapta ca gamerii sa 
primeasca entuziast pe impresionantui urma§ al Myth-ului. 

La capitolul „Ceea ce vedem pe monitoare” Bungle pare ca 
s-a ISsat de fabricat jocuri §i a trecut la savar§irea de minuni. Cu 
noua tehnologie pe care o are la dispozipe, firma deja 

ultrafaimoasa a reu^it sa creeze iluminare colorata §i 
umbre care arata acum cu adevarat realistic (de$i nici in 
Myth I nu erau foarte prost realizate). Noul engine 
permitc modele 3D animate, ceea ce inseamna ca o sa 
admiram unitap 3D, sange 3D, cadavre 3D §i, mai nou, 
poduri mobile la intrarea castelclor ce vor trebui cucerite. 
in plus, harlile sunt de vreo patru ori mai detaliatc (asta 
da munca pentru baiepi de la seepa DESIGN). Dar 
povestea despre detaliul grafic nu se termina aici, 
continuand cu alte delicii, prccum focul, tot treide, care 
acum are prostul (bunul) obicei de a se impra§tia pomind 
din locul combustiei inipale. 

Ceva despre distrugere 

in Myth al Doilea zidurile crenelate se vor prabu§i cu 
o groaza de tam-tam sub mai multe lovituri cu Dwarfen 
Mortar, iar sagep inflacarate vor cadea in capul 
asediatorilor, iluminand pamantui de dedesubt §i facand 
torle din trupurile celor mai pupn noroco§i. Vrajitori mai 


Lupta pana la... viata 

Inamicul: Myrkidian. Posibil aliat: Soulblighter. 

Numar de unitap disponibile: destul de mare pentru a 
umple pana la reftiz cu sange campul de bataic. Grafica: 
doar ap v^zut Myth I! Mai urata cu siguran^a nu este! 
Sunetul: cei mai slabi de inima sa renun^e la gandul de a 
cumpara Jocul! Ideea noii versiuni: bestiala, de§i nu va fi 
nimic cu adevarat nou pe monitoare. Toate acestea vin 
combinate cu o interfata de zile mari, care permite jucarea 
Myth-ului doar cu ajutorul mouse-ului (de aceea, punep 
ceva bani deoparte, rozatorii cu bila sunt destul de 
scumpi...) 

Odata cu lansarca lui Myth; The Fallen Lords a inceput 
§i lucrul la Myth II: Soulblighter. Dupa studii aprofundate 
ale e-mail-urilor primite de la gameri din toata lumea §i 
ale unori grupuri de jucatori create special pentru analiz^ 
s-a ajuns la concluzia ca lista de imbunatapri este 
gigantica. Aproape fiecare fa^eta a Jocului a fost revazuta. 
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?ntuneca|i decat moartea ce le este sora vor arunca intr-o 
veselie cu magii in randurile armatei playerului uman, cu 
efecte cam devastatoare. Chiar §i cei mai rezistenp 
luptatori vor ceda. Pare cam greu, nu? Daca totu^i vi sc 
pare u§or, ar fi bine sa §ti|i ca asta nu-i decat inceputul! 

Myth II: Soulblighter este un joc de strategic, ca §i 
prima versiune, dar acum lucrurile s-au mai schimbat. 

Lumca in care are loc ac^iunea este una foarte periculoasa, 
dominata de alianfe riscante §i de raul ancestral, o lume in 
care totul tremura de groaza in fafa imensei puteri a lui 
Soulblighter, cel mai agil §i mai crud dintre malcficii 
Fallen Lords. 

Totu§i, vor trebui sa existe modalitap de aparare in 
faja unor asemenea atacuri feroce. Una dintre elc va fi 
INTERFAJA in sine, la care s-a lucrat enorm de mult, 
pentru ca, dupa spusclc celor mai mulfi gameri, accasta 
era zona care trebuia cu adevarat imbunatapta. Scopul 
nr.l al celor de la Bungle a fost acela de a permite utilizatorului 
sa joace Myth doar cu ajutorul mouse-ului. A fost introdusa 
abilitatea de a orbita §i de a intoarce unghiul de vedere asupra 


campului de bataie cand mouse-ul este plasat intr-unul dintre 
coalfele ecranului. A fost adaugat §i un control bar in partea de 
jos a ecranului, ceea ce permite apelarea celor mai utilizate 
comenzi printr-un simplu clic. Informapa despre unitafi va 
putea fi obpnuta cu ajutorul cursorului care, in clipa in 
care va fi infipt intr-una dintre ele, va accesa date 
esenpale: energia §i punctele de magie. 

Dar la ce ar fi buna o interfafa traznet daca mediul de 
lupta nu ar fi bine facut. Acum luptele nu se mai dau doar 
in zone deschise (dealuri, munp, campii, mla§tini) ci §i in 
cladiri. Playerul va putea admira in plina lor splendoare 
interioare cum n-a prea mai v^t pana acum. Minunata 
panorama va fi accesibila pentru ca tavanul dispare in 
clipa in care incepe explorarea unei zone acoperite. Dar ce 
ar fi de admirat? Pentru inceput, doar sangele care se va 
impra^tia pe ziduri, oferindu-le o culoare vie, plina de 
(fosta) viafa. Candelabrelc flicarinde vor ilumina 
intermitent camerele misterioase, in timp ce bra^e §i 
picioare vor executa un grapos dans care incepe la 
posesor, continua pe tavan §i podele §i se sfar§e§te pe 
mese, scaune sau capul celorlalte unitap. Inutil sa mai 
amintesc faptul ca strategia aplicata „inauntru” va fi 
complet diferita de cea de „afara”. 


Probleme rezolvate 


Mulp jucatori ai Myth-ului original s-au plans ca propriile 
unitap pneau uneori neaparat sa se sinucida (de exemplu 
Dwarves-ii, care, dupa ce aruncau cu proiectile 
incendiaro-explozive in inamic, se a^czau sub ele, 
a$teptandu-$i foarte calm ob^tescul sfar§it). Acum se pare 
ca au fost rezolvate toate aceste neajunsuri, a$a ca ne 
putem a^tepta la unitap ceva mai inteligente. 

Au existat plangeri §i in ceea ce prive§te faptul ca 
unitaple nu prea alcatuiau formapile de lupta cum 
trebuie. Ca urmare, in Myth II a fost introdus conceptul 
de spapu personal, care permite unitaplor abate sa se 
strecoare una pe langa cealalta pentru a atinge mai repede 
destinapa in formape completa. De asemenea, permite 
playerului sa mi§te liniile de lupta una prin cealalta cu 
mult mai multa u^urinfa. in plus, unitaple i§i vor aminti 
formapa in care se aflau inainte de plecarea la plimbare 
§i, cand vor fi ajuns unde trebuie, se vor a§eza exact in 
acea formape. Cool, nu? $i chiar daca nu-i cool, e 
necesar. Fara stapanirea artei de a mi^ca unitaple in 
formape, terminarea Myth //-ului va fi imposibila. 

Fanii primului Myth au cerut insistent lupte in 
interiorul ora§elor §i pe fortificapi, a§a ca Myth II a fost 
bine burdu§it cu modele 3D poligonale pentru ca totul sa 
arate foarte bine. Toate obiectele din joc (mori de vant, 
porfi ce se deschid optimist, poduri mobile etc) creeaza umbre 
mi^catoare §i se reflecta in apa... tot ce se poate a§tepta de la un 
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mcdiu inconjurator real. §i toatc accstca nu sunt doar pcntru 
placcrea §i desfatarca ochiului, ci vor fi folosite de calculator. Dc 
exemplu, dupa ce playerul va trece prin multa agitapc sacrificii 
pcntru a ajunge in intcriorul unei fortarctc, sc va trezi ca podul 
mobil sc ridica plin de veselie §i va trebui sa g^casca o alta calc 
de a cuceri reduta Grivita cu cat mai pupni doroban^i morfi (O 
clipa! Cred ca am incurcat r^boaiele. Sorry...) Oricum, va fi 
grcu, a§a ca bucurati-va cat mai putc|i. Cand va aparca Myth //- 
ul, vcfi avca parte de o groaza de nervi §i frustrare, pe langa 
indiscutabilul FUN. 

ETCAETERA 

Bine zicea cine zicea ca „Ai grija ce iti dore§ti, ca s-ar putea 
sa te trczc§ti cu dorin|a pc cap cand p-c Myth-ul mai drag.” Da, 
dragujii de gameri au vrut foe compus din particule 3D §i il vor 
primi cu varf §i indesat, mai ales cu varf, pcntru ca vor avca de-a 
face cu sageple Tnflacaratc ale inamicului. Bine ca unita^ilc sunt 
dcstui de inteligcnte pcntru a fugi din locurile unde domina focul, 
altfel Myth //-ul s-ar transforma in picnic cu dwarves §i arca^i la 
gratar. Cand se impra^tie care incotro, unitafilc mccarca sa evite 
intratui in mijiocul focului §i se agita sa gascasca anumite cai dc 
scapare mai racoroase. Sagepic aprinse pot fi folosite a§adar pe 
post dc cioban, cu rolul de a 
dircepona turma inamicului 
spre anumite zone, sau ca 
dcclan^ator dc la distan^a al 
materialelor explozive 
plantatc dc Dwarves. 

Myth II va prezenta §i noi 
unitap cu abilitap magice, a 
caror „capacitate” va fi afi^ta 
printr-o bara albastra. Printre 
magiile cunoscute pana acum 
se numara §i cele generatoarc 
dc mingi de foe explozive 
ghidabile, de nori otravitori 
3D §i dc confiizie in randurile 
unei armate invecinate. Mai 
multe idei sunt inca puse in 
aplicarc, a$a ca nu cred ca ar 
trebui sa ne ingrijoram ca nu 
vom avea cu ce sa... vrajim 
inamicul. 

Multiplayerul e §i el plin 


de idei inovator de noi. Acum este posibila facerca §i 
desfaccrea de alian^c in jocurile „in mulp”. Dac^ in 
timpul unui asemenea joc, doi dintre playeri decid ca ar 
vrea sa stea la masa tratativelor §i sa incheie o alianfa 
impotriva restului populapei, unitaple playcrilor 
respiectivi vor coopera pentru o defensiva in buna pace §i 
colaborare, pentru construirea unui viitor mai luminos, 
mai bun! (urale, stcaguri ro§ii fluturate in vant etc.) 

HSrJilc mai dinamicc vor permite atacuri ale NPC-urilor 
(Non Player Character - personaj ncutru, care nu apar^ine 
nici unuia dintre playeri) imjwtriva multiplaycrilor. Vor fi 
disponibilc §i tot felul de unitap care se vor repezi (pe 
post de intariri) in ajutorul unuia sau altuia dintre 
jucatori. $i daca tot veni vorba de NPC-uri, scumpii de ei 
vor avea un rol dcstui de important in stabilirea condipilor 
pcntru obpnerea victoriei. 

TotuI in joc poate primi sau da lovituri. Codul obicct 
al jocuiui a fost de asemenea rescris, a§a ca, in mod 
normal, fiecarc entitate poate sa provoace sau sa suporte 
daunc matcriaie. Asta inscamna ca vom putea in sf^it sa 
ne indepiinim planul de despadurire pentru anul in curs, 
pe langa accia de distrugere al stalpiior, caselor, morilor 
$i poduriior din Joc. 

Scufunda-ne-am in universal Myth! 

Pcntru adevarata patrundere in misterioasa lume cotropita de 
Fallen Lords (combinape de zmeii-zmeilor cu Ivan cel Groaznic, 
Hitler §i Stalin) §i pentru a intelcge cu adevarat misiunea de 
Gamcr-Frumos pc care o avem de indeplinit, trebuie in primul 
rand ca totui sa ne para cat se poate de real. Dc aceea, 
producatorii au muncit din grcu, da’ greu de tot §i din toata 
agitapa au rezultat cu hotarare urmatoarele; 

- toate unitaple sunt renderizatc la de doua ori mai multe 
cadre dccat cele din Myth I, ceea ce inscamna finele a mi^c^lor 
de parca tc-ai uita la TeVe 

- reflexii §i efccte de/pe apa mai bine realizate. Apa se 
ondulcaza realistic §i, din cand in cand, cand balta e ceva mai 
mare, se pot vedea pe§tii zburdand de colo colo 

- decorul din Myth II este de patru ori mai detaliat decat cel 
din Myth I. Playerii vor putea admira gaurile din piotcci §i urmele 
plugului lasate in urma campaniei de insaman^are din primavara 
(pentru cei care au timp sa ca§te gura dupa asemenea detalii). 
Trupcie vor colinda spapi mari, deschise, sau dealuri frumos 
rotunjite $i munp ascupp 

- varietatea viepi din 
mediul inconjuralnic a 
fost considcrabil marita. 
Mulp sunt de parere cd 
battlefield-urile din 
Myth I erau lipsite dc 
mi§care, de acel ceva 
(sau acele ceva-uri) ce te 
face (fac) sa crezi ca e§ti 
pe vreo campie virtuala 
§i nu postat in fata unui 
monitor. Acum, dragi 
ahtiati de detaliu, lumea 
a fost populata serios cu 
pasari care zburatacesc 
intr-o veselie, alaturi de 
pui de ferma §i pe§ti, tot 
a§a de veseli. Se 
planifica introducerea 
unor animalute ceva mai 
periculoase (lupi, de 
exemplu), carora li se va 
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§i jocuri multiplayer (cei din Germania, care nu au voie sa 
„utilizeze” decat jocuri lipsite de sange, vor putea sa joace 
cu cei din Japonia, care pot sa vada ro§u in fa|a ochilor ori 
de cate ori au chef)- 

$i cu asta, basta. Mult a fost, pu|in mai este. A§a ca 
nu mai da^i din picioare §i nu vd mai roadep unghiile! 

Myth II: Soul blighter va va distruge sufletele... curand! 
(ras malefic!) 

-pfCOc 


face foame §i vor incerca sa-§i fac3 plinul cu delicioasa came de 
unitate militara. 

-tor^ele (vii sau nu), flacarile in general, vor tmpra§tia pe 
suprafa^a solului iluminare colorata, a$a ca ne putem a^tepta la 
misiuni de noapte spectaculantice 

- in Myth I apa din tot jocul era situata la o altitudine fixa, 
dar in Myth II ea se va gasi cam oriunde intre SUS §i JOS, ceea 
ce inseamna ca vom admira uimili, emi^and vocalele A §i O, 
cascade $i baraje (adica Bungie pretinde ca existau lacuri de 
acumulare in Evul Mediu?) 


Poezie de uriete 

Sunteji cumva un utilizator care cheltuie§te cam prea mult pe 
echipament audio §i se treze§te ca jocurile nu prea se 
ingramadesc sa-i implineasca a§teptarile? Chiar daca nu suntep, 
aflap ca Myth II promite mult in domeniul audio, fiind dotat cu 
un mediu sonor 3D atat de realistic ca $i daca te legi cu benti|a 
de culoarea preferata pe ochi, tot po^i termina jocul, a§a de clar 
se aude din ce parte vin inamicii (asta inseamna ca nu e 
obligatoriu sa depi monitor?). Sunetele din jurul imprejurului 
sunt acum stereo §i nu mono, ca la Myth-tatal. Tot el, 
UTILIZATORUL, poate s§ scoat§ Myth //-ul din cutie §i sa dea 
dmmul la cele patru 
boxe de care s-ar 
putea sa dispuna 
pentru a trai o 
experien(a quadro- 
fonica ce il va intro¬ 
duce in speriep. 

Muzica nu este 
rea, este buna. Cred 
ca am zis destul, 
de§i ar trebui sa 
adaug ca melodia 
variaza in funcpe de 
acpune (adic§ este 
senzitiva la context). 

in fine. Myth II: 

Soulblighter va fi 
urmat de tone de 
utilitare, iar Inter- 
netul va putea fi 
folosit pentru 
transfer de scenarii 


Proclucator: Bungie 
Distribuitor: Bungie 
Hardware: Pentium 133, 

16 MB RAM 
Plaea 31): Da 
Multiplayer: Da 
Platfnrma: W in 95/98/M 4.« 
sau MacOS 7.5 
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Renumita serie continual §i cum o continuare n-ar avea succes daca n-ar 
aduce §i ceva nou - here it is - un articol pe cinste despre ceea ce pot face 
(daca se forteaza) baietii de la New World Computing. 




aji ghicit. Heroes of Might and Magic III se mcntinc in zona stra- 
tegiilor de „moda veche”. Astfel, men(inandu-se o serie de carac- 
teristici din primele doua versiuni, cum ar fi intcrfa(a §i cnginc- 
ul. Ceic trci campanii sunt bazatc pc povc^ti §i sunt de lungimi 
variabilc. Cci carc-au jucat Might and Magic VI i§i vor aminti ca 
regina Catherine a parasit Enroth pcntru a ajunge la funeraliile 
tatalui ei in Erathia. Astfel, rciesc ca (ara pcstc care acesta a 
domnit se afla sub asediul unor nepricopsip care-au navalit de 
prin vecinatap. Catherine arc ncvoic de cci mai renumip croi ai 
timpului pentru a readuce pacea pe acclc pamanturi fi eventual 
de a solupona misterul ce inconjoara moartea regelui. Fiecare 
misiune se dcsla§oara pe o harta imensa §i nccxplorata, pe 
suprafala careia trebuie sa-p trimip diver§ii eroi §i sa-i pui sa 
luptc impotriva armatelor de mon^tri. Pentru a-p atinge scopul 


Nu estc u§or sa realizezi o continuare! Pe de-o parte vrei 
sa introduci noi caracteristici §i pe de alta parte vrei sa sa- 
tisfaci pe cat posibil cerintclor gamcrilor. De asemenea, 
trebuie sa dai oamenilor suficient de multe chestii noi, 
astfel incat „aruncarea” pc pia^a a noului titlu sa fie justifi- 
cata. De fapt in asta consta cheia succesului sau insuccesului 
unei continuari - felul in care schimbi sau impicmentezi 
noi idei. Vizual trebuie sa se simta o diferen^a ncta, astfel 
incat gamcrul sa nu aiba din prima impresia ca noul titlu 
este nesatisfacator. Heroes of Might and Magic HI se apro- 
pie de nivelul pc care I-a avut prima continuare a scriei, 
fiind, daca se poate spune a§a, o evolupe studiata atent, 
nicidecum o regandire sau rcproiectare. Dupa cum relateaza 
Jon Van Caneghem, pre§edintele lui New World §i 
creatorul/designerul lui Heroes III §i a intregii scrii Might 
and Magic, gamcrii au vrut ca aceasta continuare sa ofcrc 
ceva mai mult decat sa consiste in ceva cu totul nou care sa 
distruga balanla! Titlurile Might&Magic sunt jocuri role- 
playing, pc cand seriile Heroes sunt jocuri de strategic a 
caror aepune se desfa§oara in acela§i univers. 


Real-time? 


Cel mai simplu mod in care-ar fi putut fi realizate seriile ar fi 
fost s§ se mearga pe ideea Command & Conquer. Desigur, Heroes 
ar fi putut fi real-time, insa pe _ pia^a jocu¬ 
ri lor exista o gramada de 

time §1 
doar ca- 
teva turn- 
based. 
A§adar, 


Noiembrie 1998 


























trebuic in plus sa intri in posesia ora§elor inamice sau a celor 
neutre. Astfel, puterea ta cre§te, putandu-p realiza in timpul 
cel mai scurt o serie de armate §i bincin|elcs eroi. In afara 
dc Campania principals, vor mai exista o serie de scenarii 
individuale §i specifice modului multiplayer. Totu§i, pentru 
a indeparta oarecum plictiseala ce intervine in cadrul unor 
jocuri multiplayer cu opt jucatori. New World a implementat 
o facilitate ce permite administrarea ora^elor §i a unitaplor 
in timp ce ceilalp i§i desfa§oara activitaple criminale. 

intr-un cuvant (sau mai multe) s-ar putea spune ca nu 
exista nici un engine 3D sau unitap poligonale, sau harli 
care sa poata fi rotite. in schimb, acestea din urma permit 
rezolupi §i adancimi de culoare mai mari: 800x600 in loc 
de 640x480 §i o adancime de 16-bit, 65,000 culori in loc 
de 8-bit, 256 de culori. Grafica din joc cste prc-renderizata 
in 3D prin software. Din fericire. New World a satisfacut 
masele §i va folosi o combinape de caractere renderizate §i 
digitalizate in loc de fotografiile scarboase folosite in Might 
and Magic VI. 






LEVEL DATA 


Factorul decisiv 


More, more, more 

Exists opt tipuri dc ora§c, fiecare dintre acestea dispunand de 
facilitSp, cISdiri §i unitSp proprii. In altS ordine de idei, in ora§e 
se pot defini §i personajele care pot ft rccrutate §i in fiecare ora§ 
vor ft disponibile douS clase de eroi. Inevitabil veji intaini §i for^e 
inamice, astfel incat in momentul infruntSrii, jocul va sSri intr-o 


deplasarea mai rapidS pe hartS. Toate modificSrile realizate in 
cadrul modului de desfa^urare a bStSIiilor au avut ca scop acor- 
darea unei importan|e deosebite terenului pe care se desfa$oarS 
luptele. De asemenea, producStorii s-au gandit cS n-ar strica $i 
pcrmiterca unor manevre mai stratcgice. Dc exemplu, magia poate 
fi foIositS acum pentru a distruge §i pentru a pune obstacole. 

in plus, in joc exists mult mai multe artefacte fa^S de ver- 
siunile precedente. Acestea aduc beneficii eroilor de care dispui, 
astfel incat, cu pupn noroc, in joc vei putea realiza un super erou. 
Acesta va fi foarte greu de distrus, armata adversS avand nevoie 
de mult mai multe unitSp pentru a te putea invinge. 


alts fereastrS unde se vor da cruntele 
bStSlii. Lupta in sine se poate dcscric 
ca o aventurS turn-based in care tu dai 
comenzi, iar unitS|ilc te ascultS. Acestc 
bStSlii seamSnS foarte mult cu un joc 
dc §ah in care piesclc sunt caractere 
fantasticc. NumSrul de hcxuri s-a du- 
blat de data aceasta, in plus existand 
59 de creaturi care pot bcncficia de 
cate un upgrade, ajungandu-se astfel 
la un total de 118 belemeci. Exists 
chiar §i o serie de creaturi intalnitc in 
Might and Magic VI, cea mai terifiantS 
dintre acestea fund o variafie a acelor 
globi oculari (eyeballs) blestemap 
care terorizau gamerii in Kricgspire. 
Fiecare erou dispune de caracteristici 
§i abilitSp magice proprii. Accst aspect 
particular a cunoscut ccva modificSri, 
fiind implementate elemente intalnite-n 
Might and Magic VI. Dc exemplu, 
pop face vrSji cu ajutorul cSrora eroii 
pot zbura, accst lucru permi|and 


in mai toate jocurile de accst gen exists o zonS in care se 
stabile§te de fapt dacS jocul este echilibrat §i oferS in mod cel 
pupn egal atat luptS cat §i quest. Mai toate versiunile Might and 
Magic erau in a§a fel concepute incat erau ideale din acest punct 
de vedere. NiciodatS nu te plictiseai de quest sau de lupte! Astfel 
pop spune cS ai in fajS un joc antrenant, dinamic §i in acela§i 
timp accesibil. Desigur cS putemicul editor cu care deja ne-am 
obi§nuit este §i el existent, fiind foarte u§or de folosit. Toate 
acestea reunite due la concluzia cS Heroes of Might and Magic 
III este un titlu cu via^S lungS. Asta nu-i tot, AI-uI a fost §i el un 
pic modificat. Inamicii cicS ar fi acum 
mai de§tepp! 

Heroes of Might and Magic III 
infruntS toate legile. Nu este 3D sau 
real-time, nu are elemente de aepune §i 
nu suportS accelerare 3D sau force-feed- 
back. Nu se poate juca cu un game-pad 
§i nu a fost proiectat pentru a exista §i 
intr-o versiune pe Nintendo 64. 


Producator: New World 
Computing 
Distribuitor: 3D() 
Hardware: Pentium 133, 
16 MB RAM 
Placa 31): Nu 
.Multiplayer: Da 
Platl'orma: W in 95 
Data lansarii: sfar^itul lui 
octombrie '98 
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Yin §i Yang... Lumina §i Intuneric... Bine §i Rau... Ce mai, scrie negru pe alb, 
e noul joc produs de Lionhead §i aruncat pe piata dintr-un cotlon Tntunecos 
de stralucitoarea Electronic Arts. Sa vedem daca va aduce putina lumina in 
tenebroasa lume a jocurilor pentru PC. 


Fomiulil inagica: invartiii-va/le trci ori'in ifirul* 
calculalomlui. bc\\ llertura din rugina dc tastauira iji ^opiii\ 
Bullfrog. Ar ircbui sa vi se intamplc ccva cxtraordinar. Toic 
ojelejacclea pcirccuie cu Syndicate. Theme'Hospital Diinlon 
KiepL'i-iAfuvor reveni ig mintc odata cu i^aginca crcatorului^gr, 
Peter Molyneii.x. un tij^de treaba caiv^ ta^un moiiicnt dat. s-ai 
sij pSrat fo arte tare ^L-SJlecat ck»Ia iimia pc c^xSi^el iiiisfc.si a^' * ' 
a pus ba^el?hoii li?dapr)dop^-^.^‘l,ionhciff\»clil - 
produs dc acest ,j«uparat’*»parc familiar §i inovativ. La E3, 
M^yneu.x a stfiiuit valurf4|irc(tiabile cand a pKiiiilHl cdteva 
inlgini din ISki^cHneipiMl^aie proccsului dc productie. Tot el 
i-a tacui pe toy sa spuna „Aaaa!” ca nijjte copii cumi np cand s-a 
asi^t la gura \^?>ei.fll^lcT i Till i rnMulll^^ 

povestc dc adonnit gamcrii: N-a fost inga.jdar yg fl odata ca 
niciodatS o lumc insulara idilic dc utopicS, pnpTilata de omulc(i. 
in care iijii baga nasul o for(a cam neavenita [adica playcru’) §i 
care are intentia de a devia cursul n«maay^lesfa§urarc a 
evenimcntclor. alegand una dintre cele’f^^B^disponibile: fic 
tc por^i cu locuitoiji cum te-ai purta cu niffl^Ri ce su^.*fie dai 
cu ci de pSmant^i inil^^sau ii incinerezi. 


Cum va Tncepe jocuT* 

Jocuf se incin|fta pentru tofi playcrii. tie ci umani sau 
ncuifAi, int^un^Jt dc harta ales dupa pofta procesorului. 

Satefc sunt ImprS^atc pe toata suprafata decomluLjar^fJSt^i^ 
inhamEhti sc plimla dc colo colo cu tot feluJ^d^^Llllui 
importantc (stat dc \ orba cu ceilalp ceta{eni. eSrat de obiccte 
dintr-o parte in alta a satului, fuga disperata din fata ercaturilor 
giganticc gata sa-i inghita, ce mai, parti de rutipa zilmc^Vi 
insignifianta). Ficcarc catun are la baza una dintre niarile^ " 
civilizatii antice (aztcca, greaca, maya etc.) iyi posedi o^anigiie 
abilitatc magica. Pentru imbunatStirea propriei puterrmagic©-^ 
playcnil trebuie sii recurgii la orice mijloace pentru a atsage intru 
proslavire ^ii supuncrc totala cat mai multi sateni^ 

$i acum, cate ccva despre metodc; calea aleasa de gamer'are" 
cfectc nu numai asupra supuijilor, ci :ji a mediului inconjuratOr. 
Astfcl, inccrcati^sa tlfi amabili §i in special dragi^^ACti vedea 
cum insula prospera, natura inNcrzc§te §i ioi^ij^Rar satenii nu 
mai pot dc bine. Daca'alcgcti calea ijugatiN^ffiuS^ca,. copactf 
cam zbarcese ^^i seTnuc^ese de zici ca a tj;^aiLpcsttt«ei «ullul 
unci cxplozii atomice. CT^iur §i cTaSirea pFincipalPfi^yiaijeruliujrjr 
retlecta. prin design, stiluf d(?i||^Ies. 

O alta zona in care inovatia a avut UTi roLmipoitanbeSli^ ^ 
interfata, care de data aceasta nu prea adica p?ec«ui-'nu 

apar butoanc §i iconograme. Toate actiunil^in joe sunt ' ' 

executate prin manipularea obicctclor i>i chlcKiloi din lumea " 
virtuala. De exemplu, pentru a pregati o magic. trebu^jitaK^ 
cateva toleme intr-un sat si apoi mutat mousc-ui.i^'Um^k>i^ 
fel. Tot cu mousc-ul pot tl plczniii sau trazniti-satenii 
ncascultatori, a^a ca ar fi bine ca toate mi§carile 
invatate foarte repede. altfei... 


JFinalul va fi cam nea§teptat 

Ce este cu adevarat inovat^ la acesr joc? Grafica, sunetul*iji 
gameplay-ul sunt intr-adevar noi, dar nu cred ca cftieva s-a 
a^teptat ca ^ick^id Iffn're sa contina ^i o parte gen Tamagotchi. 
Yup, dragulfc player trcbiy^a educe ?>rsa dezvolte anumite 
creaturi cig Tumir Eiffel, car^^j^t fitnodelatc in distRig^torTcTe 
categorjj^ grea sau ni uria?M?lanzi ^i binetacatori. Daca va 
;jwr\JJa micul dejun .sijtcni, va capata^gustul omulctilor §i va 
inC^pe'fa uitn|pmcnt*clat sa se autoserv casca. Daca v»^ ingrijit 
cu mylta dfhgr^st^i at^timie^iatcma, va incepe sa iubeTtsca 
mediul §i mar^Jl^ca se va a^yca de gradinarit. Daca 

4c a^i(?i sa-l\jleAif:>ti (intr=iin^iod a la Dungeon Keeper...), se 
cam supifwViiu sc ^ti^dP'ce prostii |ste capabil! Odata cliberat 
luniC playcruljl paate privi ajurand satenii ^ prospere giu sa 
Ijj^idnsforme in ©andvvich-uri. §pinca un amanunt: cu cat 
SB^lutulj^pro.sQpra mai muk, cu atat gabaritui lui va create, 
<:/prea poate s^a trezifi cu o monstriC^^iate de 
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dimcnsiuni mai mult dccat colosalc, care sc joaca dc-a Gulliver 
in |ara satenilor. 

B&W arc Icgatura §i cu simulaloarclc de roboti gigantici, 
denumite la noi prin redaepe SDRG-uri. Cum? Simplu: playcrul 
se urea la „bordur' cnormei lui creaturi ineepc sa sc ia la harta 
cu allc Godzile din zona. 

Nu lipsesc nici planurile de multiplayer, care au in vederc 
batalii la nivcl foartc inalt intre mai mulp gamcri pc aceea§i 
harta, dar aspirapa cu adevarat mareala a producatorilor este 
aceca de a permite playerilor sa piftiS inTRmun lumile. Se 
prea poate ea in fclu* asta sa sc revina la idcile lansatc de 
Activision cu al sSu NetStomi. 


accclerare grafica nu lipsc^tc nici ea, fund, se pare, obligatoric. 
Totu^i, nefericitii ncposcsori de 3DFx mai au timp sa puna ceva 
bani la pu§culita pentru achizipa mult ravnitei placi graflce, 
pcntni ca Black and White mai are foarte mult pana sa apara pc 
piafa (cel mai devreme in primavara lui 1999). 

De va fi bun sau rau, asta inca nu putem sa §tim. Mai mult, 
a§ putca spunc ca B&W arc curajul sa ravncasca la titlul de Joe 
al anului 1999, ccea cc inseamna inscrierc pentru ve§nicic in 
istoria cclor mai tari titiuri lansatc vreodata. Daca nu vor rcu§i 
ecca ce §i-au propus. tipii de la Lionhead vor ajungc de rasul 
gamerilor. Ar fi ciudat totu§i, dupa atiitea cforturi §i agitape, 
dupa pregatiri §i prezentari in mai toatc rcvistcle de renume din 
lume. Cat despre LEVEL, noi vom fi permanent in aleHa §i, in 
clipa in care vom inhata §tiri proaspctc despre B&W, voi vep fi 
primii care le veti afia §i devora. Pana atunci insa, JUMP TO 
THE NEXT LEVEL! 



Influa^^a Molineaux 

Fanii Bullfrog vor recunoa:jte cu siguranta elementc specificc 
productiilor antcrioaie semnatc Peter Molineaux. Ca jji in cazul 
lui Populous, playerul jji petrece timpul intlueniand lumea 
virtuala §i nu taciinc^l^managenil care harvcste^tc resursc §i 
creaza unitap in ncijtire. Cel mai clar sc vede infiuenta in modul 
de joc. in care cursorul de mouse este o adevarata .,mana a lui 
Dumnezeu". 

Cei care au suferit de febra a^teptarii lansarii lui Dungeon 
Keeper cafiva am buiii vor fi nevoip sa suportc accla§i suplieiu §i 
in cazul lui Bla(ian^ White. Cand Molyneaux a lost intrcbal 
cam care ar data cat de cat aproximativa de lansare. aeesta a 
izbucrrril in ra.su-i cristalin !ji a declarat plin de voioijie; ,.Nu vreau 
Sii o luam de la capal." (aluzie la multiplelc anunpiri despre data 
de lansare a Dungeon Kecper-ului, dintre care doar ultimul s-a 
adeverit). 

La capitolul .,Cirafica’*, jocul este deja cotat atat de bine incat 
toti gamerii pasionati de acest gen sunt deja eu ochii lipiti de 
pozele oferite eu atata zgarcenie de Lionhead. Desigur. simpatica 


Producator: Electronic 
.Arts 

Distrihuitor: Lionhead 
Hardware: Neeunoseut 
Plaea 31): Da 
Multiplayer: Da 
I’latibrnia: W in 95 
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Strategic pana la refuz. lata o introducere m " 
ceea ce Westwood ne-a pregatit pentru aceasta 
toamna, mai exact pentru luna noiembrie. 




Jocul pe care tofi il a§teptam m toamna asta (care se pare ca 
vine mai repede decat ne gandeam) este de fapt continuarea 
celebrei serii Comand & Conquer, serie care ne-a incantat 
toate versiunile pe care le-a scos pe pia^a (C&jj^^fiW!^Co.vert 
Operation, C&C Red Alert, C&C AftjawilfffK^rsiuni una mi 
buna decat cealalta, pentru caU»«#W?^I anului 1998 sa scoal 
ultimul racnet din seria Tiberian Sun. Acest itStTrelease 

va aduce cu sine o sepi^e inovatii in doimsniul strategiilor, fiind 
copstn iit pe un eMme 3D. Totu§i, va fi a<£esibil unei game mari 
*8e utilizatori, aj^d in vedere cerinjele impuse de joc 

The St 

t:a7o del^ dupa primul rdzhoffiberian, tiberienii au pus 
stap^rp pe pll»a Pamant. Astfel c^GDI $itafclositresursele 
pentru a transporta^feijigri^ii caF?W supravietmt razboiului la 
Polul Nord, iar pe restul t-Stria iis , la Polul Sud. tofi ins5 aflSndu- 
se sub comailda noului lider al liTmitf }finws;;£oioinoa,^ 
Binein|el^^:a nici NOD-ul nu fj-d ISsat mai prejos §i, in 
momentBifc care s-a pomit raipiul, membrii lui s-au ascuns in 
tunelele subp^antene din Afisa §i au supraviepiit apocalipsei^ 
care a urmat razboiului. Acol^u a§teptat clipa reinvierii lor 
pentru a gusta din dulcele neJBr al r^bun^rii, fiind condu^i in 
lupta de liderul lor Kane. D^semenea, mai exista in joc §i ^ ^ 
treia parte in afara de cele doua mari puteri §i anume ni§te 
mutan^i. The Forgotten, crea^i de NOD §i care traiesc numai sub 
pSmant §i care, datorita faptului ca au primit ajutor din partea 
GDI-ului in momentul uit^ii lor de catre NOD, se pare ca 
simpatizeaza cu GDI-ii. Se pare ca tiberienii au arme noi care 
sunt mult mai valoroas^ §i mai ucigatoare, iar pentru a nu 
periclita via|a liderului GDI-ului, acesta, impreuna cu tot 
comandamentul, a fost plasat in spapu de unde coordoneaza toata 
activitatea de la cei doi poli. Tot aici exista §i Ion Cannon, un 
blaster de propor^ii uria§e care love§te anumite finte de pe 
Pamant. Dar, avand in vedere ca unii dintre voi nu §tiu ce 
inseamna GDI §i NOD, s5 facem o scurta relatare a acestor dou^ 
puteri. GDI - Global Defense I nitiativ e - inipativa de aparareT 
p^antului, condu^i df^eheraWf^FamSSoIofTioh, are scopul de a 


menpne pacea pe Pamant (sau ceea ce a mai ramas din cl) §i de a - 
preveni distrugcrea lui de catre NOD. NOD-ul pregat^le rachete ,, 
pentru a distruge adaposturile oamenilor, iar GDI-ul face tot ) 

posibilul pentru a-i impiedica prin tehnologia avansadlatat in ^ 
domeniul armelor cat §i in domeniul tehnologiei. Problema lor nu 
sunt soldapi NOD-ului ci experimentele pe care ace§tia le 
efectueaza asupra ADN-ului omenesc §i dorinja lor de a realiza o 
noua rasa de mutanp super-soldap. Din nefericire, ei au creat o 
rasa de mutanp, The Forgotten, aflap pe moarte datoritS «$^c^1t!i 
acestui experiment §i pe care numai GDI-ul ii mai poate salva. 

NOD are o serie de arme noi: The Devil’s Tongue, Hunter 
Seekers, §i Firestorm Defenses. 
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Features ...yt 

Vor ap^ea foarte multe unitap §i efecte noi in C&C2. Chiar 
daca grafica esfe 3D, nu avem nevoie de un accelerator grafic §i 
jocul func|ioneaz5 foarte bine pe un PI33, deci realizatorii au 
creat o strategie cu o graficS excelenta, dar care merge foarte bine 
pe calculatoare medii. Intre noile unitaji introduse se numara §i 
infanteq^^Jetpack care poate „sSri” peste celelalte unitS^i precum 
§i pestateieii grQu accesibil (canioane, st^ci, dealuri, ape). FajS 
de C&C Red AlAjunde existau unitafi navalc, aici acestea au 
fost inlocuite.cutitaiile'Tfovic c^e pot trece pesfenbrice s-aF 
afla pe hart^! p mian t sau ape. De asfem<s^w au fost scoase $i 
tancurile NTalrimSfff'Wai apar distrugatoarelfe^pnice (ceva 
similar exista in Dune II) care de la o distanfa aJ^li^iabilS pot 
distruge clddiri farS a fi puse in pericol. Apare §i ui^ou concept: 
"terenurile care se^strug ii^urma exploziilor (nu nur» ca au loc 
ni^te explozii impresionante, dar terenul unde a avi^oc^xplozia 
se va deforma considerahil - putem distruge astfgp^brji * 
^jpnsiderabile de‘ t^pi). J^exista zapad a, vg^al j^ploaie, npapte §i 
precum §i lacun care vor inghejympiinpde iamS, puCl^du-se 

_ va putca sa sufle fud^pl 

datorat exploziilor sau sa transporte gaz otrSvitor (produs de 
NOD pentru a schi^^ba AND-ul celor pes|| carAva trecc norul 
ucigator, transform^du-i in mutanti §i oblLandu-i sa se^lature 
celor asemcni lor. adici The Forgotten). vof arde iyana la 

l^lhwli^r^anlnd ur^ teren negricios^^deastipracaruia se ridica un 
nor denrtlk^artea buna este e8''^neori, pe terenul unde a ars o 
p8durc ies la'h^iJa taberele inamicc care au stat camuflate la 

Vor fi luminozitap colorate pe 16 bi^i, 
impu§ca luminile inamicilor lasandu-i 
pe intilheric. Vor dJftsta patru tipuri de teren - arctic (in 
apropiere de taberele oameiilor de Ta cei doi poli), deceit 
(Africa), citadin (urme ale Ayizapei existente inainte de 
Apocalipsa), teren temperat (lulmi, copaci, ape) §i o combina^ie 
intre cele patru tipuri de tercjl Vo^i harji de patru ori mai mari 
decat cele din Red Alert, cuj^mi loarte realistic animali (se 
leaganS in funcpe de dire^ft' v^tuliii), unitap §i cladiri real-time 
3D, explozii transparentaj^ toate astea in rezolupe de 800x600. 
Unitaple nu fac pafte^j^fprea multe categorii, astfel incat nu ne 
vom pierde in m^^tj^dinea de unit^i speciali 2 :ate ca la alte 
jocuri stratsgi^tft^eva nou pentru CiS^C este punctajul pe care 
fiec>iji''^BBSfe il va acumula in funcp^e realtz5rile de pe 
rcampul dd lupt!| Astfel, dacd un tana omoara un infanterist nu 
prime§te Aiq §fie ce punctaj, in schimb daca un infantdnst 
distruge unuanb el va primi puncte de experientS, iar in funcpe 
de num5rul jacestor puncte i se^v^imbunatap armura, viteza, ba 
chiar va pimi ni§te puteri specidle. Nu vor mai fi cainii din Red 
Alert, aces ^ ||[fiind inlocuili de ni§te creaturi mutante, iar Tanya 
va fi upgiidi^, exist^^ femeie mai putemica. AI-ul acestui joc 
va in€feducec|p«rtfou din punct de vedere al strategiei aplicate 
de c^culftCrAstfel, realizatorii au facut in a§a fel ca CPU-ul sa 
.^-•^S^anumite gre§eli din cand in cand, dandu-ne posibilitatea s8 
profitSm de pe urma lor (daca suntem pe faza!). Se va pune 
accent pe lupta de gherila §i pe sabotaj, lucruri care vor cre§te 
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~tt)fisiderabil punctajul 
jucatonilui. Se va putea juca 
bineinteles §i m mod 
multiplayer, opt jucatori prin 
refele IPX §i LAN sau patru 
jucatori prin Internet (TCP/IP), 
head to head printr-un cablu 
serial. Exista posibilitatea 
de a juca Tn mod Skirmish 
"unde pot juca contra pana la 
§apte jucatori controla(i de 
calculator pe o harta generata 
la intamplare, existand 

incorporat §i un generator de harfi. Ceva nou introdus este in¬ 
game surprize, o chestie noua care introduce cand te a§tepp mai 
pu|in tot felul de surprize cum ar fi efectele de atmosfera care vor 
schimba cursul bataliei sau poate chiar o vor finaliza distrugand 
printr-o ploaie sau uragane unitaple uneia dintre pai^i. Acur 
misiunile vor avea legatura mtre ele, astfel i iiiin Cl' ~ 
intampla in fiecare misiune va avea intregului 

r^boi. Fiecare misiune are unoliiefffiv principal pe care trebtWS ^ * 
sa-l realizezi pentru a o g^teSmcheia, dar vor exista*<^1te 
obiective secundare M^arc trebuic sa le iodcpline^ti (optional 
bincinteles) inaintajf^biectivului principal dar acestea va vor 
ajuta in misiunUr viitoare (putep distruge magaziile de alimentc 
^i armament, mu putep spioiMTanumitc cladiri pentru a va 
nologia pe viitor). 


incetini viteza jocului. O noua 
imbunatapre adusa fa^a de celclalte ~ 
jocuri de strategie este AI-ul {Artificial 
Intelligence) care a fost considerabil 
schimbat, el combinand acum o serie - 
de tactici predefinite cu o noua viziune 
a realizato riloL jhiwvfftTffc^ va 
inyaia'dffi propriile gre§e^din 
^^-TTiisiunHe precedente. Propriile unitap 
vor avea un „creier” propriu, ele fiifld 
in stare de a lua dccizii in funepe de 
ccc^ceJtcebuie s§ atace (distrugS), sa 
inv^c din cxpcrientele anterioare,^' 
atace diferit un infantJha^^a de un tanc sau o clSdirc. De 
exemplu, daca trim ip un harvester sa jnme^intr- o regiunc 
inamicS §i este in pcricol sau chiar atacai, ePT? va‘&i'’?riiza in ^ ^ 
legatura cu acea regiunc ie§ind din zopa de peric(#§i a§teptand 
■comahdiTa (pop totu§i sa-14b4e^ sa«4i faca mlscria'fn regiunea . t' 
respcctiva) sau dacd ai trimis o truj^'^.unitap n .,rada” o ^ 4 
regiune sau o tadara de inamici, in momcnfl!||jpJ|are au termina^ | 
te vor anunta de victoria lor, cerdndi^^u noud |pisiunj| ^ ■ 

indeplinit (avand in vedere ca au c%igat o bMie, ei devin ni§te ^ 
unilap j^aloroasc care au deja experiefifi din'l5atalijdus^). r * 

Finally... / 


imbunatap tej 


The maRing of... 

Tiberian Sun va'^Jisdgsi ultim^l^tehnologn'^e'la Westwood. 


S-au folosit voxeli pcntriTcai^gt^Jic^sa fie bcstiaia §i, in acela§i 
timp, sS nu foloseasc5 acceleratoT grafic. Aatfel, gra^jea js te 3D .... 
dar nu poli^onala. Sa traducem cuvantul voxeli - pixeli de 
volum, adfca pixeli cu inalpme* ISpme §i lungime, iar pentru a yS 
face o idee cam ce inseamna a«asta tehnologie, va recomand s5 
jucap jocurile Comanche, Outrast, Hexplore §i Blade Runner, 
dar sa ave^i in vedere c§ de la fcalizarea lui Blade Runner, 
Westwood §i-a imbunatSfit tSKnica de folosire a voxelilor pana la 
DPS (Dynamic Phong-Shaded)^ ceea ce va face ca unitatile, 
cladirile, §i exploziile tridimensioriale sa aiba mai multe forme 
(laturi) permi|and aparipa pe ecran a mai multor unitap fara a 


$i, ca sa incheiem articolul care ne-a dca^uit pupn din ceea 
ce vom yedea in aceasta toamna, trebuig^j^^a marturisesc cS abia 
a§tept ^-mi infig dcgctclc in moi^plrl'^ta de pe biroul meu 

a<petrece vreo 6-8Qi^m^ta calculatorului, sS admir noil^ 
urmap, sa vad spcOjjiirtWsele explozii pe care cei dc la 
Westwyajj-nTT^Toregatit §i terenurile stricandu-se ^ub tumultifi 
ixpl^ii §i unitap care distrug tot ce prind in cale (incep^dlu 
padurile §i termin^d cu falezele). Chiar daca suntem inconjuriti 
de strategii de tot felul, in momentul in care o firmS recunoscuA 
pentru succesul sau in strategii s&oate un nou produs pe pia^a nu* 
putem decat sa ne a^teplam la un ^cces, avand in vedere nolle 
imbunStapri aduse acestufjoc §i cerin^ele minime de sistem. 


Producator: NNestwood 
Ofertant: Electronic .Arts 
Hardware: Pentium 166, 
32 MB RAM 
Placa 3D: Nu 
Multiplayer: Da 
Platforma: W in 95 
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Strategic, quest, arcade sunt 
ingredientele unui joc cu adevarat 
fantastic. Intra m lumea controlata de 
cele 28 specii prezente m joc §i 
Tncearca sa previi distrugerea acesteia. 

August 2116. Alianja Stelelor Libere, formata din Chenjesu §i 
alte specii (Syreen, Pkunk, Chmmr, Arilous, §i Orz), duce o lupta 
impotriva alianjei formata de Ur-Quan cu Spathi, Mycon §i Vux. 
Cursul luptei a fost schimbat de o echipa de 
oameni care au g^it o fabrica a precursorilor 
intr-o i)e§tera de pe Vela 2, redenumita Unzervalt. 

Capitanul, adica tu, a pilotat nava spre pamant 
pentru a afla cS Terra a fost cucerita de Ur-Quan. 

De aici incepe Star Control 2. Dupa multe lupte 
reu§e§ti sa-|i eliberezi planeta §i galaxia de im- 
periul Ur-Quan. Jocul se termina printr-o imensa 
explozie rezultata In urma distrugerii altei nave 
dotata cu tehnologia precursorilor. 

Fara un inamic comun, Alianja Stelelor 
Libere se destrama §i. In acela§i timp, din 
cauze necunoscute („inter-dimensional fatigue”) 
nu mai funcponeazS cal^toriile prin hiperspapu. 

Fara calatori prin hiperspapu, toate sistemele 
raman izolate §i se dezvolta ca atare. In acest 
moment, capitanul reapare la comanda singurei 
nave care poate cal3tori Intre diferite sisteme 
datorita tehnologiei „Warp Bubble”. El se 
Indreapta spre sistemul Kessari de unde provenea 
viziunea care prevenea distrugerea Intregului 
sistem. Precursorii, a caror tehnologie se 
gase§te In multe din artefactele de pe planete, 
au dispa-rut acum 250000 de ani fara nici o 
urma, dar in cursul jocului vei reu§i sa dezlegi misterul 
supraviefuirii lor. 

Jocul Star Control 3 este greu de defmit. Practic este o 
combinape de arcade, quest, strategie. incepi cu o singurS flota 
pc o singura planeta dintr-un sistem indepartat. Combinand 
utilizarea resurselor cu explorarea §i cu diplomapa pop coloniza 
Intregul sistem care are mai mult de 200 stele, fiecare cu cateva 
planete. Deoarece ai singura nava care suporta calatorii 


interstelare, trebuie sa te ocupi de fiecare colonie: prioritap de 
construcpe, aparare... Nici comunicapile nu funcponea 2 :a In 
spapu §i vei infrunta necunoscutul la fiecare intrare Intr-un sistem. 
Navele de tip proba te conduc spre o specie necunoscutS, ascunsS 
undeva in regiune. Pop gasi §i colonii abandonate de Pkunk sau 
de alte specii. Ca §i in SC2, aliapi de sub comanda ta nu se Infeleg 
Intre ei §i In calitate de comandant trebuie sa calmezi disputele pe 
cale diplomatica sau cu forfa armelor. Fiecare rasa are obiceiurile 
sale §i poate fi u§or jignit^ de cuvinte care la prima vedere nu au 
nimic agresiv In ele. Cand diplomafia nu da 
rezultate, SC3 introduce un excelent sistem 
de lupta numit „Melee”. Alaturi de un zoom 
automat, vederea izometrica da imaginii 2D 
da un aspect deosebit, astfel ca lupta devine 
foarte palpitanta. In meniul Melee comba- 
tanpi aleg cate o nava din cele 28 §i se 
luptS pana cand echipajul ajunge la 0 §i 
explodeaza sau. In cazul fericit, p^a cand I§i 
Inving adversarul. Fiecare nava se comporta 
diferit, are alta viteza §i manevrabilitate 
precum §i doua arme distincte - normals §i 
speciala. Energia sau carburantui se 
reincarca mai rapid in apropierea planetei. 
Fata de Star Control 2, s-au introdus mai 
mult de 10 nave §i multe Imbunatatiri. 
Realizatorii au lucrat §i la grafica alaturi de 
gameplay. Navele sunt acum prerenderizate, 
dotate cu sursa de lumina §i cand le 
nimere§ti sunt zguduite de explozii 
putemice. Puteti alege Intre doua vederi - 
de deasupra sau Intr-un plan izometric 3D. 
Exista §i posibilitatea de a juca multiplayer 
(in modul Melee) pe retea sau modem. Din 
pacate, realizatorii au sacrificat prea mult quest pe strategie. DacS 
nu e§ti atent, poti ramane farS carburant intr-un sistem cu planete 
nelocuibile §i „Load game” sau poti depa§i limita de timp pentru 
explorarea rama^itelor unui sistem distrus de „inter-dimensional 
fatigue”, in SC2 trebuia s5 zbori pe fiecare planeta a sistemului, 
lucru destul de dificil avand in vedere inertia §i gravitatia gene¬ 
rate de planete, dar acum, in SC3, calculatorul face acest lucru 
pentru tine. Construie§ti 
colonii, aloci resurse §i 
coloni§ti (pe care ii poti 
lasa sa moara de foame), 
ingredientele unui joc de 
strategie in spatiu mai 
mult decat cele ale unui 
quest. 

SC3 a avut un succes 
enorm, dar totu§i mai mic 
decat predecesorul sau. Cu 
toate ca se aseamana mai 
mult cu Reunion, axandu- 
se prea mult pe manage- 
mentul resurselor, SC3 
ramane un quest adevarat 
care sunt sigur ca a fost 
jucat ore, poate chiar zile, 
de fanii genului. 


Prodiiciitor: Accolade 
Distribuitor: Time Warner 
Hardware: 486 66MHz, 

8 MB RAM 
Placa 31): Nu 
Mutliplayer: Da 
Platforma: DOS 


NOTA 
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Tips&Tricks 

Fiecare din ccle 28 dc nave cstc dotata cu o armS principal^ $i una sau mai 
multc spcciale, combinatia dintre acestea formand caractcrul defensiv sau de 
atac al respectivei nave. In speranja cS vep alege nava potrivitS pentru atacul 
potrivit, vS prezentSm cateva din caracteristicele navelor prezente in joe: 

Androsynth Guardian 

Arnii principals: Molecular Acid Spheres cu Chaos(tm) Tracking 3/2 
Arms specials: Blazer Comet Form 0,5/sec /3 

Stai In jurul planetei panS strangi destui carburant ca sS utilizezi Comct-ul pc 
nave mari §i lente. CostuI sfcrclor este prea ridicat, dar pot fi folosite cu 
succes in apSrarc. 

Ariloulaleelay Skiff 

Arms principals: Dorsal Auto-Homing Laser 2/1 
Arms specials: Hyperspace Displacement 3/None 

Nu te ISsa niciodatS atins. Cand tragi, pSstreazS carburant pentru un teleport 
§i nu sacrifica echipajul pentru a sta mai mult in raza de actiune a Laser-ului. 

Chenjesu Broodhome 

Arms principals: Photon Crystal Shards 5/6-2 
Arms specials: DCXjIs ToatS/None 

DOGI nu au nici un efect asupra navelor rapide. IncearcS sS pnte^ti bine, astfel 
incat intreg cristalul sS loveascS nava inamicS $i sS provoacc pierderi maxime. 

Chmmr Avatar 

Arms principals: Laser 2/2 
Arms specials: Tractor Beam I/None 

UtilizeazS Tractor Beam-ul rezonabil (nu pe Ur-Quan sau Shofixti). Jine 
Laserul spre nava adversarului $i in scurt timp vei reu§i sS-l decimezi. 

Druuge Mauler 

Arms principals: Bazooka 4/6 

Arms specials:: „Yarging” lechipaj/0,5 fuel 

Prioritatea absolutS este conservarea carburantului, pentru a nu fi nevoit sS 
„prSje§ti” echipajul in reactor. Nu trage cu Bazooka pentru a accelera, 
deoarece pofi lovi planeta $i nava nu rezistS impactului. 

Earthling Cruiser 

Arms principals: MX Missiles 9/4 

Arms Specials: Star Wars Point Defense Lasers 4/1 

Trage rachetele la distan|S micS pentru a fi sigur cS-$i vor lovi (inta. 

Ilwrath Avenger 

Arms principals: Hellfire Flame Spout I/I 
Arms specials: Optical Cloaking Device 3/None 

Folose^te Cloaking Device inainte ca nava inamicS sS-§i intoarcS tunul spre tine. 

Kohr-Ah Marauder 

Arms principals: Shuriken 6/4 
Arms specials: Flame Corona 21/3 

PSstreazS carburant pentru Flame Corona. Nu se §tie cand i|i apare vreun 
asteroid in cale §i nu-l po^i evita. 

Melnorme Trader 

Arms principals: Photon Torpedo 7/2-16 

Arms specials: Gaussian Stunner 21 fiiel/paralizeazS 

In timp ce se incarcS arma principals nu po|i trage decat o singurS datS cu 

Gaussian Stunner-ul. Rachetele fbtonice nu prea gSsesc (inta §i nu te pop 

baza pe ele pentru a distruge nava inamicS comod §i de la distanfS. 

Mmrnmhrm Transformer 

Arms principals: Dual Mounted Laser Cannons / Homing Missiles 0,5/1 
Arms specials: Transformation 12/None 

Cand te apropii la distance mici transformS-te in forma „tun” penUu a Uuge 
mai precis $i eficient. 

Mycon Podship 

Arms principals: Homing Plasmoids 2I/I-10 
Arms specials: Regeneration 42/None 

RegenereazS-fi echipajul cand te afli la o distan|S destui de mare $i trage 
sferele din plasmS orientat spre nava inamicS. 

Orz Nemesis 

Arms principals: Turret Mounted Mortar 6/3 
Arms specials: Turret Rotation / Space Marines 0/0 lechipaj/1 
PSstreazS-|i rezerve de ,4narines'’ §i lanseazS-i in cazul in care te apropii de 
nava adversarului. 


Pkunk Fury 

Arms principals: Bird Shot 1/0,3 
Arms specials: Taunting Nonc/None 

Ai prea pupn echipaj ca sS supravietuic$ti unui atac frontal, a^ cS e 
preferabil sS utilizezi cat mai mult Tatung-ul. 

Sa-Matra Battle Platform 

Arms principals: Fireballs 0/2 
Arms specials: Repulsor Balls 0/1 

Shofixti Scout 

Arms principals: Mendokusai Energy Dart 1/1 
Arms specials: Glory Device 0/1-16 

DacS echipajul adversarului scade sub 12 po|i sS pome^ti atacul final. 

Slylandro Probe 

Arms principals: Lightning Ionization Device 2/Variabil 
Arms specials: Asteroid Synthesis 0/0 

O navS excclentS impotriva celor mai mici (Arilou $i VUX). Ai posibilitatea 
sS consumi asteroizii care se gSsesc din abunden^S in galaxie. 

Spathi Eluder 

Arms principals: „Punt Guns” 2/1 
Arms specials: B.U.T.T. Missiles 3/2 

Nava a fost ganditS cu un singur scop: sS vezi cat mai repede dc urmSritori. E 
preferabil sS folosifi rachete, deoarece nu U-ebuie sS vS intoarce|i spre inamic. 

Supox Blade 

Arms principals: Seed Shot 1/1 
Arms specials: „SIipping” 0/0 

Cand ataci o navS Utwig trage o datS §i a§tcaptS sS coboare scuturile. 

Syreen Penetrator 

Arms principals: Particle Beam Stilettos 1/2 

Arms specials: Hypnotization Projection Field 5/Variabil 

Po|i sS atragi inamicul in jurul planetei §i sS-|i lansezi atacul cand acesta se 

a^teaptS mai pufin. 

Thraddash Torch 

Arms principals: Wedge Shot 2/1 
Arms specials: Reunk Afterburners 1/2 

DacS vrei sS la$i in urmS „fire trial”, sS faci acest lucru in jurul planetei 
deoarece exists o posibilitatc mai mare sS intre cineva in ea. 

Umgah Drone 

Arms principals: Anti-Matter Cone 0/1 
Arms specials: Retro-Propulsion System 1/0 

Sfcrcic dc plasmS ale Mycon-ilor pot ft distruse cu u§urin|S dc conul de antimaterie. 

Ur-Quan (Kzer-Za) Dreadnought 

Arms principals: Fusion Cannon 7/6 
Arms specials: Autonomous Fighters 9/1 

impouiva navelor rapide sau a celor dotate cu „point defence”, fighterele 
lansate de Dreadnought nu au nici o ^sS 

Utwig Jugger 

Arms principals: Needle Gun rack 1/0 
Arms specials: Damage Absorbance Panels 0/2 

DatoritS scutului putemic, Jugger-ul este excelent pentru a ataca navelc Chmmr. 

VUX Intruder 

Arms principals: Gigawatt Laser 1/1 
Arms specials: Limpet Parasite Cocoons 2/0 

Trage inainte de a intra in luptS. Sunt §anse mari sS-|i love§ti adversarul. 

Yehat Terminator 

Arms principals: Rapid-Fire Pulse Cannons 0,5/1 

Arms specials: High Energy Force Shield 3/0 

Atrage focul navelor putemice spre scuturi, iar cand acestea terminS 

carburantui trimite o rafalS din „cannons” 

Zoq Fot Pik Stinger 

Arms principals: Gatling guns 1/1 
Arms specials: Tongue Attack 7/12 

GraviteazS in jurul planetei panS cand sc apropie nava inamicS. 
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In calitate de comandant al „Los Angeles Special Weapons and Tactics 
Team” ai datoria sa protejezi ora§ul de gruparile teroriste care ameninta 
securitatea populatiei. 


Am urmarit incii dc la inccputui aparipci lui PQ 1, scria dc 
Police Qucsl-uri, dar nu m-a impresionat dcloc pcnullima lor rca- 
lizarc PQ: SWAT. Sa vedem dacii PQ: SIVAT 2 a rcadus scria Po¬ 
lice Quest pc linia dc plutirc. Daca inlrcbi un gamer care sunt 
cicmcntcic ccic mai importantc ale jocurilor real-time strategy. 

Ip va raspundc cu siguranla ca acestea sunt managementui resur- 
sclor §i construepa unci armatc mai putemiee deeat a adversam- 
lui. Cu cateva cxccppi, accasta a lost rcgula dc baza a jocurilor 
RTS: Dune II, C&C, Total Annihilation. Ccca cc nu sc §tic cstc 
ca initial tcrmcnul era con.sacrat acestor cxccppi, jocuri in care 
trebuia sa conduci tmpe in timp real flira sa-ti pese dc strangcrca 
rcsursclor. JocuriIc real-time crccaza un mediu specific, facut cat 
mai realist dc o pcrspcctiva izomctrica a ac(iunii, ca in SWAT 2, 
in care trebuie sa reaejionezi instantancu, un loc perfect pentm 
simularilc tacticc. in SWAT 2 trebuie sa sa fii mcrcu activ §i sa 
ga.sc§ti posibilitafi pentru a preveni actiunca 
advcrsarului, sau dc a-i intindc curse. La 
acest Capitol t^i la eel al graficii, jocul sc 
prezinta dcstui dc bine, dar in rest ... No 
comment. 



TT^ 


Singurul lucni care 
il Icagii pc SWAT2 dc 
prcdcccsoml sau cstc nu- 
mclc. SWAT2 cstc un RTS 
format din 30 dc misiuni, 15 
pentru trupcic SWAT §i 15 
pentru bad-guys. Posibi- 
litatca dc a juca cu tcro- 


ri^tii a atras mupi gamcri dcoarccc misiunilc au obicctivc foartc 
intcresante: atentate, rapiri, spargeri dc banci. Pc langa sccnariilc 
dc lupta, rcalizatorii au inglobat o opliunc multiplayer §i un 
editor dc liarti multiplayer. Ficcarc misiunc incepe cu un 
scurt filmulct „full screen” care reprezinta dc fapt bric- 
fimg-ul misiunii §i pi da o idee despre inamicul cu care 
tc vci confrunta in teren. Jucand dc partca SWAT va 
trebui sa tc infrun(i cu cci mai pcriculo^ji dclinc- 
venti, iar ca tcrorist faci tot posibilulsa ingreu- 
nezi munca polifici. Ai la dispozitic 100 dc ofi- 
tcri §i 100 dc tcrori§ti din carc-ti rccrutczi o 
cchipa adeevata fiecarci opera^iuni. Spre 
dco.scbirc dc cci dc la SWAT care au arma¬ 
ment nclimitat, in postura dc tcrorist trebuie 
sa-ti cumperi anne dc pc pia^a ncagra, aija ca 
impartc cu grija bugctul limitat pc pistoalc. 
pu§ti, grenade, §i altc dispozitivc dc lupta. 

Datclc §i portretclc cclor 100 ofitcri din 
SWAT 2 sunt rcalc. Ele au fost copiatc din 
fi§icrclc ofitcrilor corpului SWAT al politici 
din Los Angeles. Tot din realitatc s-au inspi- 
rat in conccpcrca misiunilor :ji a 

har^ilor. Dc cxcmplu. scc- 
nariul din versiunca demo sc 
bazeaza pc spargcrca de la ban- 
ca North Hollywood care a a\ut loc 
pc 28 februaric 1997. Zcci dc angajaji 
au fost |inup in seif dc doi spargatori inarmap panii in dinti, 
care au fost pana la umia impu^cap dc polip^ti in timp cc parascau 
banca. Ca sa ca§tigi misiunca din demo trebuie nu doar sa-i ares- 
tezi pc raufacatori, ci sa asiguri §i siguran|a cclor din imprejurimi. 

Dupa cc p-ai fonnat §i dotat mai multc cchipc pop picca in 
misiunc, dar probicmcic dc-abia aici apar. Vci observa ca in uncle 
sccnarii nu p-ai dotat oamcnii cu amiamcntul corespunzator, 
dcscopcri ca-p lipsc§tc ceva lara dc care nu pop sa spargi o u§a. 
5i atunci, „rcstart mission” §i Joci din non. 

Grafica din timpul misiunii cstc buna, dar coloana sonora 
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lasa nuilt dc dorit prin lipsa oricami siinct din incdiul inconjurator. 
Luplclc sc iransfoniia in sciiH tinip in adcvaratc maceluri gen 
Syndicate, §i arata cat dc distractiv poatc fi un joe tactic real-time. 
Daca c^ti in dificultatc pop chema clicoptcrc dc supravcghcrc sau 
ma^ini dc asalt, dar §i acestea iti vor lua din bugctul redus ramas 
diipa formarca cchipci. 

Vioicnta nu sc afla pc primul loc in SWAT2. Nu pop trage in 
tot cc mi^ca dccat daca joci dc partca tcrori^tilor. in calitatc dc 
oilier SWAT trebuie sa respeep Icgca §i proccdura dc arcstarc. 

Din pacatc, agenpi cu care Joaca calculatorul nu prea rcspccta 
accasta dircctiva §i incep sa traga singuri dupii tcrori^ti. Daca 
vrei sa-i capturezi in via|a trebuie sa-p conduci singur agenpi. 
Tcroriijtii nu ca^tiga punctc pentm impuijcarca inoccnplor, dar ii 
pot convingc pc o.statcci sa sc alaturc cauzci lor §i astfc! obpn 
rccrup pentru misiunilc urmatoarc. Din nctcricirc, AI-ul jocului 
cstc foartc scazut: cci din cchipa alcg nu tocmai cca mai buna 
calc pana la destinape :ji nu rcspccta proccdurilc polipci. Tot 
gre^ita cstc ^i reaepa ostaticilor care, in loc sa sara in bra|clc 
salvatoarc ale cclor dc la SWAT, o iau la fuga prin 

incaperi sau ics afara din cladirc devenind o pnta 
u^oarii pentru luncti§ti. O posibila rczolvarc a 
acestei probicme ar fi accca dc a da ordinc 
ofilcrilo^cum sa rcacponczc la amcnintari din 
partca tcrori^tilor, dar cursul jocului ip lasa 
mult prea pupn timp sa mai apuci sa dai §i 
ordinc. Utilizand oglinzilc pop privi dupa 
cladiri tarii sa ri§ti cxpuncrca inutila la focul 
inamic. Ranipi pot primi ajutor medical dc la 
ofi|crii dotap cu un „EMT field kit” §i care 
au cuno!jtiin|c mcdicalc suficicntc. O 
opcrapunc tipica SWAT sc rezuma la cateva 
ncgocicri pentru clibcrarca ostaticilor (care 
dc obicci c^ucaza) urinate dc intervenpa 
armata soldatii cu impu§carca tcrori^tilor. 
Ncgocicrilc implica instalarca unui post 
tcicfonic, astfcl incat „bad guys” sa-§i poata 
spunc pasurilc cchipci talc dc ncgociatori. 
Exista doua posibilitap dc a lua contact cu 
tcrori^tii: tblosirca telcfoanclor cxistente in 
cladirc, iar in cazul incxisten|ci acestora, trimitcrca 
unui tcicfon intr-o cutic. Pentm a asculta dialogul dintre 
ncgociatori §i tcrori^ti pop apasa pc butonul tcicfonului din 
mcniul din dreapta. Cu multitudinca dc obicctc, anne ‘ji aepuni, 
jocul pare sa acopcrc intreaga experienfa dc a fi un ofi(er SWAT, 
insa durata dc joe cstc foartc scurta. Ncluand in considcrarc 
alcgcrca oamcnilor iji a cchipamcntului, ramin in jur dc 5 minute 
dc joe cfcctiv pc misiunc ccca cc inscamna ca in mai pupn dc trei 
ore pop termina SWAT 2. Comparat cu durata dc joe a oricami 
alt RTS dc pc piapi cstc foartc pupn. Nu sc poatc salva in timpul 
misiunii, a^a ca daca nu avep grija dc oamcni va trebui sa o luap 
dc la inceput. Cred cii jocul ar fi avut mult mai mult succcs daca 
era conceput in modul turn-based §i nu in real-time. Macar 




durata dc joe era mai marc §i avcai dcstui timp sa-ti coordonezi 
mi^carilc cu atcntic. Cu editomi dc liiirti nu pop rcaliza dccat scc- 
narii multiplayer, dcoarccc nu a lost conceput pentru cditarca 
intcriorului camcrclor. Din cauza vcdcrii izomctricc pop pierde 
oamcnii pc dupa dccoruri, ccca cc ducc la un joe dcstui dc stre- 
sant. ConpnutuI misiunilor iji dimcnsiunca luptiitorilor il apropic 
pc PQ: SWAT2 mai mult dc jocuri in gcnul Sindycatc dccat dc 
un RTS adevarat. 

in partca dreapta a ccranului gasc^^ti butoancic dc aepuni §i 
o fcrcastra care prezinta situapa luptatomiui scicetat §i armamcn- 
tul cu care cstc dotat acesta. O idee deosebita a fost pusa in apli- 
carc prin butonul dc „lnipatc” care, daca cstc activat, unitatca 
scicetata nu rcacponcaza imediat la comenzi ci raspundc cu un 
„Rcady”. Dupa o noua apasarc a acestui buton unitatca cxccuta 
ordinul. Scopul actiunii nu cstc rcalizat daca in „path” sc gasc§tc 
o u$a su un alt obstacol 
natural, intr-o situape di- 
ficila, cand nu tc dcscurci 
in nici un fel, pop apcia 
la sfaturilc unor „advi- 
sors” apasand butonul 
„hint” afiat in partca dc 
jos a ccranului. 

in concluzic, grafica §i 
multc din calitatilc lui 
SWAT 2 sunt cclipsatc dc 
lipsurilc din coloana sonora 
§i din A I, §i cred ca acest 
joe, in loc sa imbunata|cas- 
ca scria dc Police Quest-uri, 
a reprezentat un non c§cc 
pentru cci dc la Sierra. 


LEVEL DATA 

Producator: N'oscmite 
Entc'itainment 
Distribiiitor: Sierra On-Line 
Hardware: Pentium 133, 
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Mutliplayer: Da 
Platforma: \\in95 
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In lumea producatorilor de simulatoare sportive, Acclaim este una dintre 
firmele cele mai puternice care a lansat de-a lungul anilor numeroase titiuri. 
Prin lansarea jocului All Star Baseball ’99, cei de la Acclaim revin m for|a, 
pastrandu-§i astfel pozitia pe piata jocuriior pentru PC. 




chiar tu agpntul echipci tale. 

Ca in NFL, Acclaim §i-a 

dcmonstrat din nou abilitatca §i 

priccpcrea in crearea 

simulatoarelor sportive.Unele din 

tras3nirile cheie ale jocului includ; 

toate cele 30 de echipe din ligS §i 

peste 700 de jucStori din MLBPA 

{Major Leagiie Baseball Players 

Association), toate cele 30 de stadioane pe 

care se desfa§oara ineciurile din liga precum §i 

patru modalitaji de Joe, incluzand Exhibition, 

Season, Playoff §i Home Run Derby. Ca ?i la alte jocuri 
din aceea§i categoric, §i la acesta s-a lucrat mult pentru ca 
aepunea din teren s3 fie cat mai reala. Tribunejc §i spectatorii 
sunt deosebit de bine realizaft, fiind reprodu?! extrem de fidel. 


The best part is... 

Controlul jucatorilor este precis, iar AI-ul este destul de bun 
pentru a-|i face zile negre, indiferent de ce strategie folose§ti in 
Joe. Dar jocul va ofera §i solupi. Daca intampini greutap in 
lovirea mingii, puteti exccuta o manevra ajutatoare care va va 
arata unde se duce mingea. Pe langa aceasta oppune, mai exista 
multe altele care vin in ajutorul gamerilor, una dintre ele fiind 
modul cheat, liineinleles, un gamer adevarat care dore§te o 
experienja reala va renunfa la aceste oppuni §i va juca de la 
egal la egal cu cei mai buni dintre adversari. Gamerii pot 
schimba, crea, numi sau elibera de sub contract jucatorii. 

Se poate juca in sistemul MLB-Major League 

Baseball 1998 sau intr-un mod special non¬ 
interleague. Jocul conpne peste 600 de 
mi§c3ri, incluzand prinderi §i 
ciocniri din fugS langa 
baz3, aruncari la 
genunchi §i lista 
continua cu 
multe alte 
trucuri din 

acest sport extrem de popular in 

State. Nu va ingrijorap dragii mei: 

jocul a fost cu mult imbunatapt §i 

optimizat, astfel incat se va mi§ca intr-un 

ritm mult mai alert decat NFL. in timpul rularii se poate 
opta intre un mod arcade §i unul de simulare a aepunii de 
pe teren. $i cum pupn3 tcorie de management nu strica, 
Acclaim s-a gandit sa introduce §i oppuni care permit 
desfa§urarea a diferite tranzaepi intre echipe. Cei care nu 
sunt mulpimip de echipele existente i§i pot realiza 
propriul team, care poate fi compus din cei mai buni 
jucatori existenp atat virtual cat §i in realitate. Pentru cei 
carora le place sa joace mai curand realist decat fantezist. 


e Acclaim’s Iguana Entertaiment, All-Star 
Baseball ‘99 se afla printre cele mai reunite simulatoare sportive, 
lucru datorat modului multiplayer, conpnutului sau §i, nu in 
ultimul rand, graficii deosebite, domeniu in care Acclaim are o 
reputape deosebitS. 

Ei bine, fani ai baseball-ului, a venit §i vremea voastrS: All- 
Star Baseball ‘99 este intr-adevar un simulator excelent. Grafica 
§i prezentarea sunt a§a cum ne a§teptam de la un joc de la 
Acclaim: extraordinara. Animapile jucStorilor sunt extrem de 
reale, existand in plus §i o serie de amanunte grafice care dau 
savoare jocului §i il apropie de baseball-ul adevarat. Strategia 
include lovituri §i alergari, inghesuieli §i multe alte §mecherii. 
Acum ip poti crea proprii jucStori, propria ta echipa §i pop fi 
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Acclaim s-a gfindit la posibilitatca alcgerii gradului dc 
dificultate a jocului. 

A?a cum am mai spus, grafica este extraordinara.^ De 
la fata §i pSrul fiQcSrui jucStor pana la difcritele umbtc 
pc care Ic fac ace§tia, toate detaliilc sunt realizate 
superb. Ca o particularitate, sc poatc specifica faptul c3 
lumina soarelui face o singura umbrS a jucatorului m 

timp ce lumina reflectoarelor da jucatorului mai 
multc umbre, la fel ca Tn realitate. 
in plus, au fost introduse peste 
100 de ticuri §i scheme ale 
unor jucatori celebri, iar 
background-ul sonor a 
fost luat de pe marile 
^tadioane americane cum ar fi 

New York Yankees sau Knicks. Grafica 

meciului este excelenta, dar nici meniurile nu 
au fost 13sate deoparte. Acestea ofera o mie §i una de 
setari, de la rezolutia jocului panS la setarea strategiei 
de joc. A§adar, in timp ce jucap acest reu§it simulator 
sportiv, v3 puteti §opti incet in barba: Yes, this shit 
game is real! Cum toate la un loc formeaza un joc 3D, 
promisiunea de „ambicnt realism” a Acclaim-ului nu 
este vorbS in vant. Ca orice joc care se respecta, 
All-Star Baseball oferS posibilitatea unui 
campionat cu cchipe din MLB. 

Amintiri... 

in timp ce oboseam bunatatc de 
degete scriind la acest review, mi- 
am amintit ca am mai jucat un alt 
joc de baseball, numit Major 
League Baseball produs de 
Griffey jr. pentru Nintendo 64. 
All-Star Baseball ’99 il intrece 
cu mult insa. Toate piesele se 
potrivesc perfect: grafica, 
controlul jucatorilor, jocul in 
sine, realizand un produs ce se 
aseamana unui motor care merge 
foarte bine. Gratie echipei de la 
Iguana, Acclaim a scos pe piata 
jocurilor pe calculator un produs 
dc calitate. Dcmn de 

remarcat este faptul ca 
realizatorii jocului au 
inv^tat din grc^elile 

lor §i au §tiut sa le elimine prin introducerea unor imbunatatiri 
esentiale. Bincinteles, au existat §i alte firmc care au scos pe 
piata jocuri de baseball, cum ar fi EA Sports sau Sony, insa cred 
ca sunteti de acord cu mine: jocuri le erau bune dar nu 


spectaculoase. Spre exemplu, seriile Triple Play de la EA Sports 
au avut o graficS rcu§ita, insa jocul in sine lasa de dorit, iar 
Baseball-ul de la Sony avea un continut bun dar §chiopata la 
grafica. Totu§i, uitati pentru un moment dc acestc jocuri $i 
spuneti HELLO!!! lui All-Star Baseball '99 de la Acclaim. Ca 
orice casa care se rcspcctS, Acclaim a fost atenta la multc 
amanunte. Chiar daca baseball-ul nu este a§a dc raspandit la noi 
in tara, sunt sigur ca iubitorii acestui sport §i nu numai ii vor 
aprccia originalitatea. A§adar, iubitori ai jocului cu bata §i 
mingea, a sosit §i vremea voastrS datorita celor de la Acclaim 
care dc data aceasta s-au intrecut pe ei in§i§i. 

Finally, somebody got it right! 

7(/iU ShojU 
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V*ati saturat de cursele monotone de ma§ini? Vreti un joc de curse care 
sa contina totodata §i elemente umoristice §i distractive? Daca raspunsul 
este da, atunci bine ati venit la cea mai „wackiest” cursa de ma§ini. 


„Get ready to race and rumble!”. Cam a§a suna invitalia celor 
de la Ubi Soft care ne a^teaptS la cea mai distractiv^ hilarS 
cursS pe care am jucat-o vreodatS, la o combinape intre Mario 
Kart §i Street Fighter, aruncatd intr-un peisaj umoristic de desene 
animate. Avem posibilitatea de a juca 4 jucatori pe acela§i cal¬ 
culator „on split screen” ceea ce inseamna ore intregi de joaca 
pana ni se incing creierele sau ne-a ajuns gura panS la urechi de 
atata ras. Cand alegem oppunea de 2 jucatori, impartim tastatura 
in doua §i ne alegem tastele, dar pentru oppunea de 4 jucatori 
trebuie sa ne ridicam de pe scaun §i avem doua posibilitSp: prima 
ar fi sa ata§am inca un joypad, iar jocul va scana automat daca 
calculatorul are ata§at joypad-uri, iar a doua posibilitate, mai 
greu de indeplinit, ar fi sa depnem un „4 player Grip multitap” 
de la firma Gravis. 

Pe toate gusturile... §i nu numai... 

Producatorii s-au asigurat ca top cei interesap de aceasta 
cursa vor gasi un pcrsonaj pe placul lor. Astfel, avem de ales 
dintr-o gama diversificata de personaje care mai de care mai 
distractive, fiecare cu diferite power-up-uri in funcpe de lara §i 
meseria fiecaruia. Dar ia sa va descriu cateva dintre personajele 
pe care jocul ni le pune la dispozipe : 

Frank (birth certificate name Frank Instein) 




Tara: Transilvania 

Varsta: 100 ani 

Comentarii: Ei bine, ca §i Frankestein, este mare §i verde, 
are un cap patrat §i este inspaimantator. Dar in interior are o 
inima de aur §i un farmec de fantoma. 

Marina: Are o ma§ina pe masura caracterului sau. Este 
mare, verde, cu aripi de liliac §i o gramada de Jevi de crom. 

Arme: Jipa la oponenp pentru a-i speria. in plus, batma§ina 
love§te concurenpi cand ace§tia se a§teapta mai pupn. 

Lovitura: Arunca cu terci. 

Helmut Von Pointenegger 

Tara: Germania 

Varsta: Pilot retras 

Comentarii: Helmut este unul dintre cei mai batrani §oferi. 
Este aspru §i urat la infap§are. Mustafa sa cea imensa, rama 
aurita de la monoclu, casca lui invechita (atat fizic cat §i moral), 
cizmele stil ciocate, toate insumate, scot in evidenia caracterul 
sau disciplinat. 

Marina: Helmut conduce o combinape ciudata intre un tri- 
avion Red Baron §i o ma§ina clasica de curse marca Mercedes. 
De§i construita ca un tanc, ma^inaria are ni§te rop foarte subpri. 

Arme: Are un fierastrau care se rote§te §i rade totul in calea sa. 

Lovitura: Love§te cu un bap 
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mai lovesc o tasta §i marina i$i deschide aripile de liliac incep 
sa zbor peste celelalte ma^ini... incep sS adun tot felul de chestii 
de pe drum, chiar §i o bomba ... dupa 20 sar pu^in m aer 
datorita bombei pe care am pickarit-o de pe drum, dar termin 
totu^i al 3-lea cursa... tree la urmatoarea curs^, un peisaj mai 
cool decat primul... alte obstacole pe drum... total alta cursa... 
devine incitant sa descoperi ceva nou la fiecare cursa, s5 fii 
nevoit sa-Ji schimbi strategia in funefie de cursa §i de personajul 
cu care joci. E placut sa joci Street Racerl Eu personal prefer 
strategiile, cand pierd 5-6 ore in fa|a calculatorului. Dar, din 
cand in cand, am nevoie de pupna destindere §i o por^ie buna de 
ras, iar acest joc le insumeazS pe toate. Este un joc bun de (inut 
in calculator pentru cS de ori de cate ori ai musafiri (nepoftiti sau 
invitati) ii pui la calculator §i ai sc§pat de ei pentru restul vizitei... 
Problema este cS atunci cand te saturi de ei trebuie sa-i smulgi 
din fa|a calculatorului. Un lucru care uneori este destul de greu 
de realizat. 


Tn final... 


Chiar daca suntem inconjurap de simulatoare de ma^ini atat 
de reale incat ip este fricS sa love§ti marina. Street Racer este 
unul din jocurile care ip fac oricand placere sa le joci, mai ales 
cand e§ti tensionat §i ai nevoie de pupna relaxare. lata o parere 
„profesionista” de la Electronic Gaming Monthly, November, 

1996 - „Having heard that 
it was to be an eight-player 
split-screen game, we had 
to see it to believe it...We 
now believe it!”. Street 
Racer este disponibil pe 
PC, Sony PlayStation, 

Sega Saturn §i Nintendo 
Game Boy! DacS ap auzit 
de expresia „oidies but 
goldies” atunci sd $tip 
ca Street Racer o face 
adevarata. 


LEVEL DATA 


Producator: Ubi Soft 
Distribuitor: Ubi Soft 
Romania 

Tel: 01-4111045; 01-4111093 
Fax: 01-4111080 
Hardware: 486, 8 MB R.AM 
Plaea 31): Nii 
Mutliplaver: Da 
Platforina: DOS, \Vin95 


Surf Sister 

Jara: Australia (are diploma de mecanic) 

Varsta: niciodata nu se pune aceasta intrebare unei fete! 

Comentarii: Blonde superba, aduce a ceva luat din 
Bay watch... Arata foarte bine §i ea este con§tienta de acest lucru. 
Venita la cursa pentru a le arata barbaplor cum se ca§tiga o curs5 
(o chestie tipic feminina). Este de asemenea o inotatoare foarte buna . 

Marina: in esen^a conduce un Volkswagen Beetle BAJA, dar 
modificat de ea. Decapotabila, cu rop groase pentru a face fata 
nisipului din curse, cu un motor imens scos la vedere in partea 
din spate §i, bineinteles, cu \e\i de e^apament cromate. 

Arme: Arunca ni^te mingi de plaja, astfel incat ceilapi 
oponenti sunt aruncati pe marginea drumului. De asemenea, 
dispune de o atractie magnetica care face celelalte ma§ini sa fie 
atrase catre ea §i, in consecinta, acestea pot lovite. 

LoviturS: Plezne§te oponentii cu un prosop de plaja. 


On your marks ... get set... go!!! 

Acest joc nu necesita experienta din partea celor care il joaca. 
Street Racer este un titlu distractiv chiar §i pentru cei care vad 
pentru prima oara un calculator. Circuitele hilare care se desfS- 
§oara intr-o grafica 3D destul de reu§ita, vor atrage cu siguranta 
destul de multi admiratori. Peisajele §i diversele elemente confe- 
ra jocului o atmosfera aparte, astfel incat §i de piatra sa fii §i tot 
o sa-ti bele§ti ochii in monitor vreo cateva ore bune. Este perfect 
pentru cei mici, dar chiar $i cei mai experimentati in ale jocului 
vor aprecia Street Racer. Un joc accesibil, in care nu este nevoie 
de o indemanare §i de o pricepere prea mare pentru a termina 
chiar §i cele mai dificile curse. 

Odat§ pomit jocul, gamerului ii vin in intampinare o multime 
de optiuni care pot satisface chiar $i cele mai variate gusturi. 
Astfel, se poate opta pentru modul Micro Racing, modul Rumble 
(toti se lovesc intre ei intr-o cutie), 4 cupe de c^tigat, 27 de curse 
3D, 4 nivele de dificultate de la easy la crazy §i iata §i ceva mai 
special: exista posibilitatea de a inregistra o cursd, pentru ca apoi 
sS o revedem §i sa ne amuzam de ceea ce s-a intamplat de-a lun- 
gul circuitului. 

Teoria ca teoria, a§a ca sa trecem la joacS. Asta este cel mai 
important, nu-i a§a? Fac selectiile de rigoare, adica cele care imi 
convin, §i a^tept sa inceapa cursa. Vad c^ personajele de langa 
mine apartin celor mai diferite categorii posibile, inclusiv eu 
(mi l-am ales pe Frankenstein), §i toti par nervo§i §i nerabd5tori sS 
inceapa cursa. Dar iata ca aceasta a inceput §i totul este perfect... 
grafica super... animate interactive... am reu§it sa depa^esc 
cateva ma§ini... dar de ce naiba ma love§te asta cu pumnul? Poc! 
il lovesc §i eu de a inceput sa se invarta in jurul propriei axe... 


61 

















€S»LIVI^ 



la spuneti, de cand nu ati mai facut putina mi§care ? Toata ziua va 
jucati strategii, curse de ma§ini §i nu mai §tiu eu ce. Hai sa facem 
un pic de sport, OK ? 

Ne place sS ne uitam la televizor la campionaUil 
mondial de fotbal, sa traim senzaliile alaturi de 
echipa preferatay, sa scoatem telefonul §i so- 
neria din priza pentru a nu fi deranjap 
dar ... exista un singur inconvenient: 
campionatul are loc doar din 





patru in 
patru ani. Aceasta 
este o problema. Dar fiecare 
problema i§i are §i solu^ia ei. Solufia problemei de fafa ne este 
oferita de firma Ubi Soft. Ei ne propun sa retraim oricand dorim 
senzapile pe care ni le ofer3 un campionat mondial de fotbal §i 
nu numai atat, putem sa fim chiar noi in pielea oricarei echipe 
din lume pe care o simpatizam, putem organiza echipa cum vrem. 


Intro... 



Se pare ca cei de la Ubi Soft s-au hotarat ca in fiecare an sa 
reinnoiasca versiunea anterioara a Kickoff-ului. Deci este normal 
ca KickoJf98 sa fie mai bun decat predecesorul lui Kickofr97 
oferit de cei de la Maxis, §i ne a§teptam ca KickofTQQ, indifercnt 
de cei care-1 vor realiza, sa ne lase cu gura cascatS, chiar dac5 
urmatorul campionat mondial il vom viziona abia in 2002. Acum 
ia sa vorbim un pic §i de pSrtile nereu§ite ale acestui simulator de 
fotbal. Un prim lucru ar fi muzica care pur §i simplu stinks, deve- 
nind iritanta la un moment dat, a$a ca trebuie sa umblam pupn 
prin meniuri §i sa facem unele modificari. Cei care vad pentru 
prima oara un astfel de joc o sa se plictiseasca, §i poate chiar o sS 
se enerveze deoarece jocul nu te pregate§te, nu ip arata unele mi§c5- 
ri, unele hint-uri, ci pur^i jimplu scrie KICKOFF §i ai intrat 

direct pe stadion. 
Prime§ti o pa- 
sa de la un 
coechi- 
pier 

§i 


trebuie sa 
incepi atacul. A, 
era sa uit sa vS spun 
c3 la alegerea contro- 
lului, daca selectap key- 
board-ul, nici macar nu $tip ce 
fac cele patru taste pe care le avep 
pe langa cele patru sagep. A§a cS e§ti 
aruncat in joc §i habar nu ai ce fac tastele, 
unde trebuie sa dai gol, ca sa nu mai vorbim 
ca oponcnpi (condu§i de marele CPU) te 
deposedeaza imediat de balon §i se indreaptS 
spre poarta ta pentru a da gol. Astfel, ai doua 
surprize: prima este ca afli care este poarta ta §i 
cea de-a doua este ca portarul t^u este indepen¬ 
dent (nu ai control asupra lui), dar §tie sa apere 
poarta destinata pe. Avand in vedere ca majoritatea 
oamenilor de pe Pamant sunt la curent cu regulile de 
baza ale fotbalului, realizatorii nu au pus accent pe o 
prezentare a echipclor sau a principiilor acestui arhicu- 
noscut sport. Totu§i, jocul aduce ceva nou fa|a de predecesorul 
sau: avem o noua oppune pentru jucatorul pe care il mane- 
vram spre poarta adversa §i anume sprintul. Omul ia 
mingea $i alearga cu ea facandu-i pupn vant in fa(a, 
dupa care iar o reia, realizand astfel o mi^care 
foarte realista. De asemenea, s-a mai introdus 
inca 0 regula a adevaratului sport - penalty-ul: 
o idee bunS dar care nu merge. Alt lucru 
suparator sunt comentariile sarace aduse de 
un actor, la fel fiind §i orchestrapa de zile 
funebre care acompaniaza comentatorul. 

Nu v-a placut cum a jucat Dan 
Petrescu anul acesta? Nu-i nimic, 
schimbap-1! Jocul ne ofera multiple 
posibilitap de a incepe un nou joc: 

Friendlies, Network, World Cup §i 
30 de runde in Cup Chalenge. 

Pentru incepatori este recomandat 
sa inceapa jocul in modul 
Friendlies pentru o abordare 
mai u^oara §i o acomodare cu 
stilul acestui gen. De aseme¬ 
nea, ei pot s^-§i realizeze 
propria Lig5 §i competipi 
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World Cup, precum §i sa-§i 
formeze echipa a§a cum do- 
resc (avem tot felul de oppu- 
ni pentru jucatorii no§tri: cu- 
loarea pielii, a parului, formele 
fetei, numele jucatorilor §i unde 
mai pui ca putem sa alegem daca 
va purta barba §i musta|a). Pentru a 
crea atmosfera §i pentru a face fa^a 
noului look 3D, realizatorii au introdus 
peste 100 de sunete exclamapi ale 
spectatorilor de pe tot globul, pre¬ 
cum §i uimitoare efecte de zi §i 
noapte (ziua, m ftincpe de pozipa 
soarelui avem umbra pentru 
jucatori, iar noaptea, datorita 
noctumei dotata cu patru 
reflectoare vor exista patru 
umbre, toate astea fiind 
posibile chiar §i fara a avea 
un accelerator grafic). 


CRJ- 
ului 
care va 
mcerca dife- 
rite abordari ale 

jocului, a§a ca ftp foarte atenp la 

ceea ce face eehipa adverse. Kickqff’98, chiar dac3 nu se ridicS la 
nivelul lui Premier League, face tot posibilul sa fie la nivelul unui 
joc de fotbal bun. Ar putea deveni chiar pl3cut de jucat pentru o 
perioada limitata de timp msa, caci, 

din pacate, sunt prea 
multe alte jocuri pe 
pia{a care arata 
mai bine. 

TUfii 


U§or de jucat 
... greu de 
stapanit! 


Putem spune ca Kickoff 
'98 nu este jocul arcade 
mediu. Este genul de joc la 
care, daca vrci sa fii bun 
trebuie sa exersezi. Trebuie 
sa o iei inceti^or, sa nu incepi 
sa love§ti tastatura haotic, sau 
sa te cnervezi pentru ca nu ip 
iese a§a cum ip dore§ti. Tre¬ 
buie deci sa o luam u^urel, sa 
ne obi^nuim cu tastelc §i cu 
modul de joc. Astfel, incepem 
cu un nivel cat mai easy-ist, 
putem alege chiar oppunea de joc 
„Friendlies” pentru a ne obi§nui, 
dupa care putem trece sa dam ni§te 
goluri in World Cup. Spre deosebire 
de alte jocuri, aici ai posibilitatea sa rcali- 
zezi un dribling, sa te arunci la picioarele adver- 
sarului §i sa-1 deposedezi de balon sau pur §i simplu 
sa pasezi rapid la un coechipier. Secretul 
consta in a face fa^§ jocului intr-o anu- 
mita perioda de timp aleasa de noi. De 
povestit este u§or §i sunt multe de 
spus dar nu vreau sa va rapesc 
placerea de a descoperi singuri 
ceea ce ne-a pregatit Kickoff^98 . 

§i la sfar§it de 
articol... 


A§a cum a spus cineva, 
fotbalul este un joc de doua 
jumatap. Tactica este foarte 
important^ $i nu trebuie sa ne 
lasSm pacalip de impresia ca 
indemanarea este totul §i ca 
putem astfel stapani jocul. 
Trebuie sa gandim pupn in 
perspective pentru a face faja 


neviEW 






neview 
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SHOGO 

mobile armor division 


Are you ready to rumble? 


Shogo: Mobile Armor Division, sosil pc mcscic noastrc dc la 
Monoiith Productions, cstc un 3D shooter. Chiar dacii cslc atat 
dc asemanator cu rcstui dc jocuri dc accla^i gen aparutc anul accsla, 
arc ceva cc nc atrage. Ccca cc cstc ciudat. pentm ca la prima 
iniprcsic cstc o noua dona Quake. Dar asta nuniai pana cand il 
joci. Estc greu dc cxplicat cc cstc accl ceva cc nc atrage la Shogo. 
Estc oarc tema. mixajul rcu^it intre mccanic viata. completat 
cu personaje dc desen animat o cncrgica poveste SF?! Estc 
cnginc-ul, care merge atiit dc u^or, chiar daca nu sc apropic dc 
Unreal in privin|a calita|ii detaliilor? Estc oarc mult promisul 
suport multiplayer, care va permite misiuni cooperative, dar sc va 
concentra in special pc dcathmatch-uri? 

Estesangele!!!!!! 

Dcsigur, cstc sangcic cc sc revarsa in rauri. Yup, cand impu:>ti 
oamcni in Shogo, ci mor impro^cand glorioa.se pete dc hemoglobina 
in Technicolor, adevaratc fantani artcrialc cc revarsa tone dc sub- 
stania ro§ic sangvinica pc intrcgul decor poligonal. Un ascmcnca 
camagiu cstc tipic acestui gen dc joe...visceral. Armcic, mari sau 
mid. trag din top plamanii $i au ca rczultat indoirca rotirca 
inamicilor asemeni unor marionctc controlatc prin ajc. Adversarii 
sc dau pcstc cap $i cxccuta dansul monii. cxploziilc impra$tic 
unde dc §oc in toata gloria acccicratoarclor 3D, in timp cc gloan- 
iclc lasa mici amintiri pc zidurilc decorate in stil spartan. Shogo 
nc aduce o doza dc vioicnta cc nu a mai fost vazuta dc cand... 
hmm... ai luat prima data in mana un shotgun in DOOM. Jason 
Hall, fost ofitcr in marina $i actualul CEO al Monolith, cstc foartc 
con§ticnt dc cfcctui pc care vrea sa-l producii. lar campania 
publicitara rcflccta din plin accasta idee prin sloganul ,.It's not 
the size of your weapon that counts... whatever!" sub o poza cc 
nc intap^caza o superba asiatica stand confortabil pc un gun 
imens. Sa Joci Shogo cstc complct diferit dc, sa zieem. Unreal, 
un Joe cc-p incanta ochiul dar lasa dc dorit in privinpi Jucabilitatii. 
Chiar ^'i banalcic pistoale cu care incepi produc un masacni dc 
zecc ori mai marc dccat oricc alt element al distmgerii din 



JocuriIc dc la ID. lar cand incepi sa urci pc caica distrugcrii ai 
intradevar cc sa vezi. 

Povestea dc fundal a Jocului cstc dcstui dc animata. Intr-un 
viitor indcpanat. United Corporate Authority, aflata la putcrc, 
cstc surprinsa dc o rcvolta dc pc o colonic minicra extrem dc 
indepartata. 46CronusD. Formata dc fapt ca o in|clcgcrc dc afaccri 
intre trei finnc rivalc, UCA a evoluat rapid, cxtinzandu-:>i controlul 
adaugandu-§i propria fona militara, UCA Security Forces. 
Aceste forte intra in conflict cu Cronian Mining Consortium, cc 
dorcijtc autonomic fata dc UCA. $i uitc a§a a liuit na^jterc conflictui 
din Shogo, o rcvolta a unci colonii minicrc undeva intr-un fund 
dc galaxic. Dar cc face ca acest cveniment minor sa capctc o 
importania atat dc marc? Hai sa va spun totu§i: KATO. Kato cstc 
un combustibil organic, cam viu, asemanator algclor §i care cstc 
folosit dc motoarcic navcior pentru lungilc calatorii intcrgalacticc. 
Dar provoaca §i nenumarate cutremure, ultima ci victima Hind 
oraijul Avemus dc pc Cronus. Bincintcles. accasta substanta estc 
deosebit dc importanta pentin UCA, astfcl ca atunci cand CMC a 
dcclan§at rcvolta, stupoarca §i-a facut loc in carticrul general al 
UCA. Cu toatc acestea, CMC §i UCA ajunscscra la un fcl dc 
intelegerc §i conflictui armat parca ca a fost evitat, cand... apare 
§i al treilea Jucator la masa. Fallen. Un grup tcrorist alcatuit 
cxclusiv din fanatici. Fallen vrea sa sape o prapastic fara fund 
intre UCA §i CMC prin actc deosebit dc sangcroasc. AJun§i la 
limita rabdarii, UCA sc dccid sa aefioneze. 5i acesta estc momentui 
cand tu. gamcrul, iti faci intrarea. Povestea ta cstc la fcl dc com- 
plcxa §i plina dc cvcnimcntc (scamana un pic cu cca din Final 
Fantasy VII) §i implica doi frati ortani, Sanjuro §i Toshiro Makabc, 
iubitclc lor, surorile Kura §i Kathryn Akkaraju. §i prictcnul lor, 
Baku. Surorile Akkaraju sunt fiicclc unui amiral UCASF. §i toatc 
aceste personaje au cumva Icgatura cu annata UCA. Vinovatie. 
frica, fliric, tradarc. dragostc §i obi§nuita introspcctic adolcsccntina. 
abunda in Shogo. Jocul incepe practic cu reabilitarca ta, a lui 
Sanjuro. Dupa un episod ciudat dc pc Cronus, in care Kura. Toshiro 
$i Baku au di.sparut (sc pare pentru totdeauna), e^ti in dizgratic 
§i, colac pcstc pupaza. dcclarat ca suferind dc Post Traumatic Stress 
Disorder. Numai intervenpa amiralului Akkaraju, tatal iubitci 
talc (coincidcn|a?!) i|i acorda o a doua $ansa. o $ansa dc a afla 
cc s-a intamplat cu prictenii tai $i sa... kick some Fallen butt. 

Big guns and bad-ass robots 

in mai toatc shooter-cle apanite, povestea estc neglijata, dar 
in Shogo, Monolith a inccrcat sa integreze povestea in acpunc. 
Cut-scenes pregatesc intrarea in ficcarc nivel, completate cu voci 
§i subtitrate. Flashback-uri apar ori dc cate ori o actiunc dc-a ta 
influcn(caza in vrcun fcl cursul povc^tii. Uncle aepuni, chiar minorc, 
ca dc exempli! intirzierea atunci cand e§ti chemat dc amiral, pot 
influenza povestea. Nu va impacientap, nu suntem la un festival 
Shakespeare, dar estc mult mai bun decat oricc shooter 3D apaint 
pana acum. Ai grija insa, ,sa nu faci nici cca mai mica gre§cala, in 
Shogo accentui sc punc pc: I) distnigcrc §i 2) distnigcrc totala. 

$i ca piaccrca macelului sa fie totala. Monolith hi ofera doua 
rntxluri dc a-l realiza. Ai modul standard first-person shooter, 
guy-with-a-gun stuff. §i mai ai bad-ass-mccha-giant-robot-with-a- 
bigger-gun stuff. $i minunc, vei putca sa treci dintr-un mod in 
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Hank 


Toshiro 


Kathryn 


Admiral 


Sanjuro 


altui oricand de-a lungul jocului. Intra intr-un hangar §i vei putca 
sari mtr-iin Mobile Combat Annors (MCA). Cum era de a:>tcptat, 
cxista mai multc tipuri avand caractcristici diferite: viteza, 
agilitatc, amiura §i firepower. Nu este Mech Warior III. dar este 
al naibii de cool. Jucand intr-un MCA, nu este foartc difcrit de 
stilul normal, dar va trebui sa tc uip in jos la omuleti §i la 
jalniccle lor vchiculc pentru a nu-i face una cu (arana. MCA- 
urile card armc imcnse, cu efecte devastatoare, iar luptele cu alti 
amici mecaniza|i sunt un dcliciu. Scara la care sunt construitc 
cladirile este adecvata pentru ace^ti gigan(i mecanici: in uncle 
locuri pop patninde, in altele trcbuie sa ic§i din el pentru a putca 
killarii in voic. Iar daca trcbuie sa mergi undeva intre acestc 
doua moduri, MCA se poate transtbrma intr-un vchicul 
asemanator cu un hovercraft. Cam astea sunt elemcntcic care tac 
din Shogo un joe apartc, care va atrage gamcrii satui de shootcrc 
identice. 


La un pahar de barfa 

intr-o perioada in care, pentru a atrage gamcrii, jocurilc folo- 



sese tot felul de artificii tchnice. iVlonolith sc alinitiza perfect. 
Engine-ul LithTcch, 3D of course, ne arunca in fapl o tehnologie 
impresionanta: Code Acccsibic No<.le, Transfomiation and Linking, 
liquid-based reflection mapping, displacement mapping, location- 
specific reflection mapping, landscaped teirain mapping, direction 
illumination, atmospheric planar surface shadowmapping, model 
vertex perturbing $i real-time inverse model tessellation and de¬ 
formation. Tot acest bla-bla tehnic este un mod de a spune ca un 
model indepartat foloseijte mai piqine poligoanc deciil unul din 
prim-plan, iar rczultatui este o imbunatapre vizibilii a perfomianjci 
^i calitapi graficii. Shogo are multc lucruri bune. dar nu duce 
lipsa nici de cele rcic. La pailea buna sc incadreaza baia de sange. 
amielc nimicitoarc, naturaletea controlului, fluiditatca ^i intro- 
urile bestialc ale nivcielor. Sunt ceva lucruri de menponat ^i de 
paiica cealalta a baricadei. Cand lupp intr-un MCA. este greu sa 
dcosebc^li prictenii de du^mani. soldapi de civili nevinovati. Do 
asemenea este foartc ujjor 
sa mori. ceca ce poate fi 
un lucru rau sau unul 
bun, ramane de vazut. $i, 
ca §i in Unreal, uncle 
nivcie sunt atat de scurte 
ca nici nii-ti dai seama cii 
ai trecut prin elc. 

Shogo: Mobile Armor 
Division este un Duke 
Nukem japonez, cu multc 
punctc dc atraepe, dar 
care sunt a^ezate un 
fundal clementar cu 
violeifta viscerala bmta. 

^aude 
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A billion years ago 

Dupa cum v-am spus dcja, scopul 
acestui joc dc strategic cstc sa-ji dez- 
volp spcciile pana ajungi la o 
forma dc viafa intcligcnta. 
TotuI inccpe cu o sin- 
K ^ gura specie, o §o- 

j ' X, amarata. 


Noiembrie 1998 


nTcTOare ehiar mai e nevoie de vreo 


Suna simplu, nu-i a§a? Imi pare rau sa va dezamagesc, dar nu e 


RK unic §i original care ne provoacS la o lupta 


a§a dc simplu cum pare, vci avea nevoie de mult creicr, rSbdarc 


impo tnva timpului.„Ku nu §tiu alpi cum sunt”, dar cu urm^esc 
mereu Discovery Channel. Poate suna ciudat. dar v-am spus asta 
ca sa vS dap seama cum m-am simpt cand Prez mi-a intins CD-ul 
cu Evolution al Discover> Channel Multimedia §i mi-a spus; 
.J^5-i baialule un review pe cinste!”. Acest joc ip ofera §ansa dc 
a intruchipa o entitate diving, a eSrei principals indatorire este 
sa ajutc creaturilc pc care le-a rcalizat sa sc dczvolte :>i sa evo- 
lueze. Evolution este un amestcc de Sim City §i RTS, §i cu 
sigurantS va reu;ji sS vS cuccreascS. Acpunca Jocului sc invartc 
in jurul pantei cvolupci umane, doar ca de data accasta tu Ic vei 


intinde o mana de ajutor. Tu vci ft 

dc aparipa viepi inteligentc pe 

noastra §i dc dczvoltarea sau 

disparipa celorlaltc 150 dc 

specii, bineinieles in 

funepe dc capacitaplc 

talc. Scopul jocului 

Evolution este sS fii 

primul dintre cci 

§a.se jucatori care 

vor rcu§i sa-!ji ^ 

evolueze spe- 

ciile intr-una 

dintre cclc 

ijiasc forme - i 

dc via(a A 

inteligentc. 


raspunzator 

planeta 


VOliUtkOfi 

The pine of intelligent life 


The game of inteligent life! Oare ehiar mai e nevoie de 
vreo prezentare? Un RTS unic §i original care ne 
provoaca la o lupta impotriva timpulul.j^^jH^i^B 


iji cateva trucuri pentru a putea sa-p duci sarcina la bun sfanjit. 
Fiecare animal pe care 1-ai primit in grija prefera un anume tip 
de climat §i teren. Cu cat condipile oferite sunt mai apropiatc dc 
cele optime, cu alat mai bine se va hrani ^i va obpne, implicit, 
mai multe „puncte dc evolutie”. Daca animalelc nu vor avea 
hranS suflcicnta vor sucomba, a§a cS asigura-te cS au hranS din 
belong. Odata ce evolupa atinge un anumit nivel, lucrurile devin 
cu adevarat interesante. In acest punct al jocului pop evolua 
animalelc spre altclc care sc adaptcazS mult mai bine mcdiiilui 
inconjurator. Pop de asemcnca sa Ic evoluezi in animale mai 
inteligentc, dar ehiar daca acest lucru cstc atractiv. trebuie pnut 
minte ca o anumita aric poate suspne doar un anumit numar de 
animale. $i a^ cum spunca odata Darwin, cel putcmic va lua 
KkuI celui slab. Jtnand cont de acest lucru, ai sa vezi cate pro- 
bleme vei avea atunci cand apare concurenta. Multe alte si- 
tuapi neprevazute (a sc citi cataclisme planctare); mctco- 
rip, supemove, inundapi, cutremure, vor aparea doar 
pentni a-p face viafa mai grea. Ai sa vezi ca rolul 
de parinte al unci planete cstc o slujba nu 
tocmai u§:oara ci plina dc responsabilitap. 








o vei dezvolta dc-a lungul a milioane de ani, sugerandu-i linia 
cvolutiva. Jocul arata destul dc bine, chiar foartc bine. Harta de 
asemenea. mai ales in 16 bi^i. Animalclc se mi§ca destul de 
realist pe harta. iar tipurile de teren sunt detaliate. Este foarte 
u§or sa diferenpezi tipurile de teren, dar un status-bar din josul 
paginii te asigura cSl nu te-ai in§elat. Acelea§i aprecieri pozitive 
le am §i in privinta sunetului §i a muzieii. 

Startul in Evolution este simplu §i u§or de invalat. In primul 
rand alegi ce vrei sS joci, unul dintre 
cele trei scenarii sau intreaga istorie 
de 360 milioane de ani. in 
scenarii, fiind extrem de scurte 
ca timp, e aproape imposibil sa 
evoluezi panS la viafa 
inteligenta. astfel ca 
jucStorul cu cele mai 
multc punctc dc evolupe 
este declarat invingator. 

Poti juca de unul singur 
sau impotriva altor §ase 
adversari umani sau nu. 

Atunci cand mai mulp 
jucatori se infruntS, 
tlccare incepe cu o alta 
specie §i vor concura 
pentru a vedea care dintre 
aceste spccii sc va dez- 
volta §i va evolua mai 
rapid. Pasul unnator este 
alegcrea raportului pamant/ 
apa de pe glob, dupa care o 
harta alcatoarc este creata. 

Datorita unui patch mai recent, 
acum avem §i scenariul 
Historical Earth care rcspecta 
intru totul cvolupa tcrenului. 

Pc langa acestea mai poti 
configura viteza de mi§carc a 
continentelor §i freeventa 
dczastrelor naturale. Ficcare 
specie poate evolua §i are 
capacitatea de a-§i imbunatati 
modul dc hranirc §i stilul dc 
lupta. Rolul tail este de a 
proportiona aceste actiuni. 
dc a te asigura ca noi rase 
apar, in timp ce vechilc 
rase sc dezvolta tot mai 
bine. Atunci cand aloci 
,.puncte de evolutie” 
pentru imbunatatirea 
stilului dc lupta sau 
pentru evolutie pro- 
priu-zisa, poti alcge 
specia dc care sa te 
protejezi sau cea in 
care vrei sa evo¬ 
luezi. Nu toate 
scarile evolutive 
sunt rcalc, asta 
pentru a face jocul 
mai intcresant §i 
mai atractiv. Dc 
asemeni, nu toate 
drumurile due 
spre viata 
inteli¬ 


genta, vei intalni multe „dead-end-uri’' pe parcursul jocului. 

Pacat, ar fi fost mult mai fnimos daca toate spcciile ar fi avut 
posibilitatea sa sc dezvoltc mai departe. A§a. unelc spccii vor fi 
evitate, de vreme ce nu pot ca§tiga Jocul pentru tine. Daca ai 
evoluat intr-o noua specie, concurentii tai nu vor mai putca 
evolua §i ei in aceea^i fonna. Daca ea dispare, atunci ceilalti o 
vor putea crea la randul lor, dar atata timp cat traie^te, un singur 
juciStor o poate controla. Spre deosebirc dc Sim City, in Evolu¬ 
tion poti controla §i animalele. Selectezi un grup §i il poti muta 
intr-o alta zona, il poti trimite sa atacc alta specie sau pur §i sim¬ 
plu sh stca acolo unde vrei tu. Dcoarccc contincntele sunt in 
continue mi§care, este deosebit de important sa-ti raspande^ti 
animalclc pe o zona cat mai larga, oferindu-le astfel o §ansa mai 
mare dc supravietuire. 

Exista msa §i un dar... 

Evolution este un Joe foarte atractiv, §i inca unul din care 
mai poti sa §i inveti cate ceva. Este insa mult prea simplu, putca 
oferi mult mai multe. A§ fi preferat ca noile spccii care apar sa 
fie o surpriza, caci §tiind dinainte in ce vei evolua, elimina tot 
suspansul. Era mult mai distractiv dacii nu a$ fi $tiut, obtincrca 
unui animal cu potential evolutiv mai marc ar fi fost mai palpi- 
tanta. drumul evolutiei ar fi putut lua intorsaturi nca^tcptatc. 
Dezvoltarea capacitatii de lupta a animalelor ar fi putut fi 
impartita in ofensiva §i defensiva. Pradatorii ar fi trebuit sa-§i 
dezvoltc capacitatea de a vana §i dc a se 
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apara, in limp cc ierbivorele nu trebuiau sS invete decat sa 
sc apcrc. Apararea la randul ei ar fi puuit tl mai complcxa. 

Sa nu ma intelegep gre§it, jocul este dcstiil dc antrcnant a§a. 
Doar ca a§ fi vrut mai mult dc la el. in Icgiitura cu engine-ul 
jocului, navigarea pc harta §i intrc fcrcsire este destul dc simpla 
§i dc u^oara, aici jocul are ccle mai multe puncte ncgre. 
Cand sc dcschidc vrco fcrcasta cu o informatie noua, ccca ce 
taceai inaintc arc dc sufcrit. Dc cxcmplu. daca aranjczi evolupa 
pentru o specie §i o noua rasa locmai a aparut, trebuie sa te 
ocupi imediat dc noua specie, dcoarccc fcrcastra cclcilaltc nu 
mai raspundc la comenzi. Uncle cvcnimcntc due la inchiderca 
automata a fereslrei in care lucrai, a:>a ca trebuie sa ai o 
memorie cxcelenta ca sa nu uiji tot ce vroiai sa faci. Navigarea 
intre fcrcstrc n-ar fi irebuit sa insemne inchiderca automata a 
celci prccedente. Mi^carea pc harta este in schimb foarte u§oard. 
un right-click $i imaginea se centreaza pe punctul dorit. 
Multiplayer-ul exista, §ase jucalori avand posibilitatca de a-§i 
incerca fortele prin Internet sau LAN. 

Una pcstc alta. Evolution este un Joe interesant; distractiv §i 
educativ in acela§i timp. Vei incepe cu timpul sa tii la 


animaluiele talc in limp ce 
dreapta. Jocul este realizat 
deveni foarte stresanta 
mai ales cand ccca cc 
vrei sa faci se pierde 
sau o fereastra se 
inchidc fara pemisiunea 
ta doar pentru ca ceva 
,.mai important" a 
aparut. S-ar fi putut 
realiza mult mai multe. 

(^(tiude 


Ic ajuti §i le indiumi pe calea cca 
bine, cu c.xceppa interfelci. cc poaie 
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Dupa cateva mcercari nereu§ite, Microsoft a lansat un reu§it simulator de 
curse de motociclete. Atentie iubitori de viteza §i senzatii tari! Exista o 
provocare care nu trebuie ratata!!! 




Unul dintre cele mai frumoase lucruri care exista la 
jocurile pe PC, este faptul ca pop juca cum vor mu§chii 
tai, §i, mai ales, ca pop evada din realitate. Acolo, fie con- 
duci o ma§ina tare cu 220 km/h pe strazile aglomerate din 
L.A. sau distrugi o armata intreaga cu super gun-ul t3u, fie 
te intreci de la egal la egal cu cele mai putemice echipe de 
fotbal, hochei §i baschet din lume. Uita^i insa pentru un 
moment de questurile sau de RTS-urile pe care le jucap zi 
de zi, §i haidep sa facem o plimbare cu cele mai tari mo- 
toare din lume pe marile arene sportive. Microsoft a avut 
un start slab in domeniul jocurilor pe calculator, pana 
acum ei lansand pe pia|a produse mai mult mediocre decat 
bune. Au avut §i cateva succese, insa nimic extraordinar. 

Aceste semi-reu§ite au adus companiei Microsoft ceva 
laude care i-au facut sS realizeze jocuri din ce in ce mai 
reunite. Dintre aceste jocuri care au cunoscut succesul, 
face parte §i Motorcross Madness. Rainbow Software 
(Hive,Deadly Tide) a facut o treaba extraordinary cu 
Motorcross Madness. Pe langa faptul ca a fost introdusa 
oppunea de multiplayer, exista §i un editor de built track 
in care fiecare i§i poate construi motorul dorit. Puse laolalta 
cu cea mai buna grafica pe care am vazut-o la un simulator de 
acest gen, s-a realizat cel mai reu§it Joe de racing cu motoare de 
anul acesta. Se pare ca Microsoft a facut cateva cercetari in 
domeniul curselor, deoarece exista o diferen^a simptoare intre 
Motorcross Madness §i celelalte Jocuri. 


Real-time action... 

Motorcross Madness are o 
orice jucator, care poate participa 
din Stunt Quary. Pop alege din 


de provocari pentru 
la mai multe curse 
16 tipuri de 
competipi cum ar 
fi: Baja - o cursa 
in camp deschis, 
care poate fi 












aleasa de pe diferite harfi; Supercross - acelea§i tipuri de curse 
pe care le po^i vedea la televizor, numite Stadium racing; Moto 
tag - o cursy pe care sunt sigur cy vitezomanii o vor aprecia; 
National Race - cursy in exterior. Dacy nu e§ti mulpimit cu 
motocicletele realizate de Microsoft, pop sy accesezi editorul 
track §i sy-p construie§ti propria ta motociclety in cel mai scurt 
timp. Existy de asemenea un loc numit Garage, unde te pop 
familiariza cu motocicleta ta §i unde ip pop schimba cauciucu- 
rile, suspensiile §i chiar motorul. Unul dintre lucrurile pe care le 
vei gysi plycute §i interesante la Motorcross, este faptul cy pop 
controla motociclistul la fel de bine cum pop controla §i moto¬ 
cicleta. in trecut, la jocurile de curse cu motociclete exista doar 
posibilitatea de control a motorului cu accelerape, frany, stanga 
§i dreapta. Motorcross a facut un pas mai departe prin 

introducerea controlului asupra centrului de greutate al 
motociclistului. Deci, atunci cand sari peste un deal, 
trebuie sy te asiguri cy aterizarea va fi sigury §i precisy, 
altfel ri§ti sy te ver§i de pe motociclety. Grafica este in 
mod sigur o calitate, diferenpazy Motorcross de celelalte 
jocuri de curse. Inipal, M .M . a fost creat ca un demo 
tehnologic pentru Microsoft’s Talisman. Din cate mi s-a 
spus, jocul aryta atat de bine in demo, incat Microsoft a 
rugat firma Rainbow Software sy facy un joc pe PC dupy 
acest demo. Grafica reprezinty exact ce i§i poate dori un 
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gamer, cu un background extrem de reu§it 
(dealuri, stanci, copaci), la fel ca in reali- 
tate. Motoarele §i motocicli§tii sunt 
realizati pana la cel mai mic detaliu, ara- 
tand nivelul ridicat la care a fost realizat 
acest joc. Cum am mai spus, driver-ul §i 
bike-ul sunt doua entitap diferite. Acum, 
pe langa faptul ca trebuie sa strune§ti cei 
peste 100 de cai putere ai motorului, mai 
trebuie sa incerci sa pi §i motociclistul in §a. 
Ciocnirile din joc sunt foarte spectaculoase 
$i sunt in a§a mod realizate, incat nici una 
nu seamana cu cealalta. Daca m-ap privi 
jucand cateva minute, probabil ca o sa 
credeti ca joc Superman, din moment ce 
tipul meu se afla atat de mult in aer. Unul 
dintre cele mai distractive lucruri de la 
acest joc este faptul ca AI-ul este pupn 
cam slab $i de fiecare data cand pome^ti o 
cursa, driver-ii se blocheaza imediat dupa 
linia de start, incercand fiecare sa obtina 
un loc cat mai bun in cursa. 




Suna atat de bine! 


Simulatoarele de curse cu motociclete au cunoscut in timp 
un num^ mare de realize, cum ar fi cele ale firmelor Castrol 
Honda Superbike §i Redline Racer, dar gamerii au prins gustul 
curselor cu motociclete prin aparipa lui Motorcross Madness. 
Sigur ca motorace-urile reprezinta in general ceva spectaculos, 
insa produsul lansat de Microsoft se profileaza ca o adev^ta 
experien|a „in the dirt”. Primul lucru care ip va capta atenpa 
§i te va arunca sub o casca §i sub un costum de piele, il reprezinta 
grafica care, cum am mai spus, este extraordinary. Astfel, jocul 
se prezinty excelent, cu o ameptoare vitezy de teren §i efecte 
speciale foarte bine realizate. Motoarele §i motocicli^tii araty 
superb, colorap cu o gamy variaty de culori, asemeni celor din 
marile curse de motociclete. Mulpmea din arene este destul 
de bine realizaty, §i impreuny cu partea de sunet: zgomotul 
motoarelor §i exclamapile mulpmii, te va 
introduce in atmosfera curselor reale. 
Spectator! i prind viajy odaty cu strigytele 
§i aplauzele pe care le scot pentru fiecare 
syritury in aer sau cascadorie reu§ity, §i cu 
huiduielile $i apostrofarile atunci cand iei 
o tranty. Am fost piycut impresionat de 
acest joc, atat datority graficii $i sunetului 
cat §i controlului extrem de simplu. Cursa 
numity Baja, precum §i cascadoriile din 
aceasta sunt incredibile.Cursele sunt lungi 
dar existy o suprafa^y mare de acoperit 
astfel incat nu te pop plictisi. 

Motorcross Madness se joacy in per- 
spectivy din spatele motociclistului sau 
camera se poate plasa pe motor sau in 
afary atunci cand se sare sau cand se intry 
in spapi deschise. in joc sunt respectate 
cat de cat legile fizicii, astfel cy, atunci 
cand frigi o tranty, te rostogole^ti de mai 
multe ori, iar bike-ul tyu §i al celorlalti 
este avariat in funcpe de cyzytury. Pop 
alege mai multe cascadorii atunci cand e§ti 
in aer, cum ar fi plutirea, ridicarea picioarelor 
§i multe altele, dar nu te aventura prea tare. 
A fost introdusy §i varianta de joc cu joy- 
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stick, astfel cS, prin inteimediul acestuia po^i controla foarte bine 
salturile §i aterizarile. Tragand de joystick m sus pop ridica roata 
din fa|5 a motocicletei §i impingandu-1 in Jos, motociclistul tau se 
va ridica din §a in picioare pentni a se pregati de aterizare. Unul 
din lucrurile enervante ale jocului este acela ca trantele sunt atat 
de bine realizate incat, dupa o cazatura, chiar daca vrei sa-ti vezi 
driver-ul ridicat §i din nou in §a, acest lucru nu se va int^pla prea 
repede. Sentimentul ca te afli pe motocicleta intr-o cursa reals este 
prezent mai ales atunci cand te ridici in aer §i nu §tii daca mai cazi, 
cum se spune, pe doua rop. 

In concluzie... 

Motorcross Madness te cople§e§te cu o mulpme de detalii 
tratate in amSnunpme §i cu o varietate de curse pe care le-am 
amintit mai sus. Fiecare tip de cursS are particularitatea ei, 
avand tipuri de terenuri diferite sau obiective diferite. Exists 
o gamS largS de evenimente incluzind Supercross-ul, cu 
salturi uria§e §i cu cascadorii spectaculoase. Gamerii pot 
alege §i varianta de practice, in care vor alearga singuri 
pentru a se familiariza cu jocul, cu traseele §i cu strunirea 
motoarelor. De asemenea, pop alege numSrul de ture pentru 
fiecare cursS, precum §i numSrul de concurenp. 

AI-ul este destul de bun, astfel cS nu este foarte u§or sS 
ca^tigi, §i ai §ansa deseori sS fii scos din cursS de rivalii tSi. 

Pop controla totul, incepand de la motocicletS panS la pozipa 
corpului motociclistului. Pentru a-^i asigura cea mai bunS 
$ansS de a ca^tiga fiecare cursS, exists un loc unde te pop 
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familiariza cu motocicleta §i traseul. Jocul are un stunt 
modes unde po^i efectua 16 dintre cele mai bune cascadorii 
in contratimp. $i nu uitap, dacS vreti sS ajungep pe 
podium, avep nevoie §i de indemanare nu doar de vitezS. 

Motorcross Madness este unul dintre cele mai reu§ite 
simulatoare ale acestui an, aproape toate elementele fund 
concepute §i proiectate destul de bine. DacS suntep in 
refea, nici o problems, exists oppunea multiplayer, a§a cS 
nu mai stap pe ganduri. DacS vrep cu adevSrat sS trSip 
experienja unei curse cu motociclete, incercap Motorcross 
Madness, merits! Mai ales cand ai nevoie de ceva adevSrat. 

ShoAc 
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Interactive Magic, cu sediul In Research Triangle Park, 
North Carolina, este o companie dedicata exclusiv producerii de 
jocuri de strategic §i simulatoare. I-Magic a fost fondata In 1994 
§i este condus2 de un veteran al industriei jocurilor „Wild Bill” 
Stealey, fondator §i fost chairman al Microprose, Inc. S-au scris 
multe despre big boss-ul Wild Billy. $i nici nu-i de mirare, nu In 
fiecare zi Intalne^ti un absolvent al U.S. Air Force Academy care 
sS urmezc apoi cursurile Wharton School of Business, doar pentru 
a-§i realiza visul de a construi propria companie de simulatoare 
de zbor. Acest vis a devenit realitate In 1982 cand, cu numai 
1500 de dolari, a fondat Microprose. Aflat la conducerea 1-Magic 
din 1995, Wild Billy I§i dore§te s3 faca din ea o companie de top. 
„incerc sa conduc I-Magic la fel ca §i propria mea viatS”, declara 
Intr-un interviu Stealey, „§i anume cu toat^ viteza Inainte. La I-Magic 
nu este loc de mediocritate $i cred ca munca asidua pe care o de- 
punem este ceea ce ne deosebe§te de concurenla”. Atunci cand 
evadeaza din biroul sau de la I-Magic (cateodat^ poartd chiar §i 
aici costumul s§u de pilot), sau nu testeaza nolle jocuri produse. 
Wild Billy se relaxeazS pilotand micupil sSu T-28 din 1951, pe 
care 1-a numit Miss Magic. Un fost pilot militar ce a renun^at la 
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cariera sa pentru a se dedica pasiunii arzatoare pentru jocurile pe 
calculator. Atunci nu trebuie sa ne mai mire ca I-Magic s-a 
specializat pe simulatoare de zbor $i pe strategii. 

I-Magic este o companie tanSrS, dar Infloritoare. Istoria ei 
scurta, de doar patru ani, nu ne-a oferit foarte mult din ceea ce 
poate cu adevarat aceasta corporalie, dar a reu§it sa ne capteze 
atenpa §i sa ne ofere o idee asupra drumului pe care se Indreapta. 
Jocuri precum Seven Kingdoms sau seria Great Battles au adus 
multe bile ro§ii din partea gamerilor. Apache, Air Warior. WarBirds, 
iPanzer ‘44. venite pe tSramul simulatoarelor, fie ele de zbor sau 
de tancuri, au produs fiirori la vremea lor. Ca o dovada, sute de 
gameri se Imbulzesc pe serviciul on-line al firmei pentru a-§i 
Incerca forfele In WarBirds. Ca urmare a succesului obfinut au urmat 
jocuri precum Capitalism. Fallen Heaven. Spearhead, Carrier 
Strike Fighter. lar titlurile anunfate pentru sfar§itul lui ’98 §i 
Inceputul lui ’99 se anun^a a fi cu mult mai bune. Theocracy, 
Seven Kingdoms II. Malkari, Road to Moscow, Ultra Fighters 
sunt titluri care deja ne trezesc curiozitatea §i ne Infierbanta 
sangele de bravi luptatori. 

Hotarap cum sunt §i condu§i de o mana de Tier, baiepi de la 
I-Magic vor continua mult timp s5 ne bucure cu aparipile lor, 
ceea ce nu poate fi decat Inspre binele nostru, al gamerilor, motiv 
pentru care le §i ur5m din inima: Succes In continuare! 

C^euieU 
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Un joc de strategic adevarata, la care va trebui sa-ti pui mintea putin la contributie. 





Pana acum, toate RTS-urile aveau un scenariu clasic: doua 
tabere, baic|ii buni, baiepi rai §i lupta pc via|a §i pc moartc. in 
ccca cc privc§tc insa Seven Kingdoms^ lucrurilc sc schimba pupn 
mai mult, bincin|clcs in bine. La inceput crau §aptc regi pentru 
§aptc popoarc §i §aptc negate...dar „in the end there can be only 
one”. Haide|i sa ne amintim de un RTS care ne-a pus mintea 
la incerc^ din cele mai dificile. Sa intram deci, m 
lumea din Seven Kingdoms^ o lume plina de intriga 
§i diplomatic, de razboaie §i spionaj, o lume 
care o data intrap vom lua in maini soarla uneia 
din cele §apte civilizatii existente: Chi- 
nezii, Pcr§ii, Japonezii, Grecii, Normanzii, 

Vikingii sau Maia§ii. Ideea principala pe 
care se bazeaza Interactive Magic Games 
cste aceea de libertate totala oferita jucatorului. Pentru a 
reu§i in a face un joc cat mai apropiat de perfec|iune, echipa 
de la Enlight Software a tinut seama de propunerile unor 
gameri fanatici in domcniul strategiilor. Jocul a trebuit dezvoltat 
§i din punctui de vedere al gestionarii resurselor, dar $i din 
punct de vedere al actiunii, care va ft mai rapida. Gamerii 
i§i pot alege un popor cu care se vor lupta impotriva cclorlalte 
§ase conduse de calculator sau api jucatori, pentru con- 
trolul pamanturilor, comerpilui $i taranilor. AI-ul, 
vechea problem^ a RTS-urilor (real time strategy) a fost 
perfectionat. Oponenp sunt mult mai putemici §i mai compe- 
titivi, putand crea reale probleme chiar §i celor mai experimentati 
§i inraiti gameri. 


Aur, pamant, razboi, putere... 

Dupa ce (i-ai ales poporul, poti avea surpriza ca celelalte 
§ase sa formeze putcmice alianje, impotriva carora va 
trebui sa lupti. Pentru a putea dota armata trebuie sa 
trimiti oameni in mina dupa aur. Cu ajutorul acestuia 
vei construi cazemate, vase de r^boi sau i^i vei 
face arme. Dupa aceea i^i vei pune oamenii de 
§tiinta sS crecze arme noi, care trebuie sa fie 
mai putemice decat ale adversarilor tai. Fiecare 
civilizatie arc propriile slabiciuni $i puncte 
tari. in oricare regat pe care il vei alege sa-1 
conduci, (aranii vor avea identitati diferite. 
Fiecare taran are propria indem^are $i loialitate, 
la fel av^d §i minerii, spionii, generalii, lucrd- 
torii din fabrici §i oamenii de ^tiin^a. In timp ce 
regatul tau se dezvolta, (arani din alte regate (i se vor 
alatura, fie in cautare de mai bine, fie in urma cuceririlor 
pe care le-ai fScut. Ace§ti strSini vor aduce cu ei talente 
noi §i unice, insa §i alte noi incercari. Fiecare dintre 
culturi trebuie tratata in mod egal pentru a evita rebe- 
liunea. Printr-o conducere intelcapta, de-a lungul 
timpului noii veni^i se vor integra repede §i impreuna 
cu ceilalti vor forma un imperiu destinat sa conduca 
lumca. Cel mai demn dintre regi va c^tiga „thc 
ultimate power”: puterea de a cere ajutorul zeilor. 
Fiecare civilizape are propriul Zeu. Vechile Pergamente ale Puterii 
(Scrolls of Power), conpn cheile care te pot ajuta sa obpi ajutorul 
divin, insa pergamentele §i o mare comoara de aur sunt pazite cu 
strd^nicie de Monster Kings. O data ce ai obpnut pergamentele, 
muncitorii tSi vor construi un templu, unde tu §i poporul tau il 
vep slavi pe cel mai cel. Spionii sunt unealta cea mai necinstita §i 
mai elastica a regelui. Folosip cu cap, spionii pot face orice, de la 
strangerea de informapi p^a la infiltrarea in cele mai inalte structuri 
ale armatei. Un spion bun va putea mitui du§manii sa lucreze pentru 
el, sa instige (aranii impotriva regelui lor sau sa saboteze produepa. 
$i, daca un rege du§man va fi omorat, se poate ca un bun spion sa 
ii ia locul §i sa ip predea cheilc rcgatului pe, adevaratul lui stapan. 


Soldier, Soldier... 

Soldapi sunt baza armatei tale §i sunt antrenap pentru a inva^a 
arta de a lupta in satele sau forturile tale. Fiecare dintre ei spera 
sa fie avansat pentru ca intr-o buna zi sa primeasca rangul de general. 
Oricum, generalii p vei alege dintre cei mai buni soldap §i le 
incredinla cate un fort §i o parte din soldap, care se vor antrena 
sub comanda lor atat pe timp de pace cat §i in timp de r^boi. 

Pentru a fi cu un pas in fa^a adversarilor in ceea ce 
armamentul, trebuie sa ip pui oamenii de ^tiin^a sa construiasca 
tunuri, catapulte sau arbalete mult mai putemice decat ale 
inamicilor tai. Daca crezi ca te descurci mai bine pe mare 
decat pe uscat, ip pop construi nave de lupta cu care vei 
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KUKULCAN 


THE PHOENIX 


Invocarea misteriosului Kukul- 
can va da posibilitatea 
si i^i mdre^ti for^ de 
distrugere §1 puterea 
armatel tale, precum^kjj^^^ 
§1 abiittatea 
soldafilor tdl. 


CSnd este invocatd, pasdrea 
Phoenix se va ridica din 
cenu^d 9I va apdrea pe cer. Te 
va ajuta si vezi in interiorul 
oamenllor, sd le descoperi 
adevdrata identitate 9! capa¬ 
citate de luptd. 


THE DRAGON 


Marele dragon, o datil invo- 
cat, se va materlaliza pe cer 
deasupra Scaunulul Puterii. 
Urmind comenzile tale, va 
zbura cdtre du^manii tdi $1 va 
arunca asupra lor cu mingi de 
foe. Fried foamete il va urma. 


THOR 


Cu Thor pe cer, re- 
gatul tdu va avea 
puterea si adued 
pe pdmdnt furtuni 
devastatoare cu 
tunete, trdznete $1 
tornade uciga^e 
care se vor abate 
asupra du^manilor 
tdi §1 n vor nimici. 


LORD OF 
HEALING 


THE MIND TURNER 


Marele zeu va zbura la 
cererea ta spre orice 
col^$or al lumii, unde 
din inaltul cerului va 
fmprd^tia sdndtate tu- 
turor oamenllor tdi din 
acei loc, vindecdndu-l $1 
mdrindu-le puterea de 
luptd. 


Mind Turner va zbura desupra teritoriilor 
du^manilortdl $1 i$i va arunca magia devastatoare 
asupra minfilor solda^ilor du^mani, muncitorilor $1 
fdranilor. Ace^tia vor 

deveni brusc neloiali ^ . 

regelui lor $1 vor V 

pomi o rebeliune 
care va crea haos. M 


Cdnd va fi chemaL ma¬ 
rele Jing Nung va apdrea 
pe cer deasupra regatu- 
lui tdu ,de unde va pleca. 
numai la ordinul tdu sprd 
teritorille du^maniiortdl 
$1 va arunca fldedri ni' 
micitoare. 


Enlight Software a reu^it sa 
creeze un joc de strategie destul 
de bun dupa p^erea mea. 
insa a stabili daca acesta 
este bun sau rau r^^e 
problema gamerilor. Va fi 
cu siguranta dep^it de cele 
mai multe noi aparitii. Insa 
merita din plin sa fie jucat. 
Acestea fiind spuse, va urez 
tuturor sa avefi un imperiu 
prosper, viguros mult mai 
putemic decat orice imperiu 
de pana acum. 

$i nu uita|i: There can 
be only one!!! 
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incerca sa distmgi flota navala a du^manilor t^. Dar $i cel mai putemic 
l§i maret dintre regi trebuie sa ceara din cand m c^d ajutorul 
celorlalli regi rivali. insa, cum nimeni nu ?p va da nimic pe gratis, 
trebuie ca totui sa se desfa^oare sub forma unui schimb care sa 
avantajeze ambele regate, sau chiar sub forma unei scurte alian|e. 

Regii rivali sunt foarte greu de manipulat in ceea ce prive§te 
problemle diplomatice, de aceea trebuie sa ii tratezi corect §i cu 
respect pentru a forma o alian|a solida cu ei. Dar nu uitap: §i cele 
mai putemice alian|e trebuie rupte, deoarece la sfai^it doar un 
singur rege va putea conduce. 

Cum am mai spus. Seven Kingdoms nu este un joc revolutionar, 
pentru ca nu aducc prea multe lucruri noi. Dar nu i se poate repro§a 
ca nu este foarte bine facut §i ca nu a finut (§i mai line) gamerii in 
casa pentru cel pu^in cateva luni. De$i ofera o grafica clasica (adica 
pe cale de disparifie), jocul poate avea o via^a destul de lunga prin 
varietatea de personaje, h^i si multe alte lucruri pe care le ofera. 


Producator: Kniight 
Software 

Ofertant: Interactive 
Magic Games 
Hardware: Pentium 133, 
16 MB RAM 
Placa 31): Nu 
Multiplayer: Da 
Platfornia: M in 95 
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Avion cu motor, ia-ma §i pe mine-n zbor.... Auzi mami, eu cand ma 
fac mare vreau sa fiu „avionist” §i m...m... Da’ de ce arde avionul 
ala, tati? Pentru ca am facut eu bum-bum. Hi, hi, hi. 




Anul 1914 toamna.... 


A§a cum va spuneam, |cjiunea joculuTscTpetrece 
primului razboi mondial §i conim’e'pcste SOO de misiuni in care -k, 
vep putca folosi vrco 35 de avioane old-times, tn prima faza putefi , 
opta pentru a lupta de partea nemtiTor saii a aliaplortn lliptclc 
din primul war mondial, bineinlelcs pe avioanele vremiiT ?n ca^. . 
c3 simfip ca v-ap razboit destul cu baiepi din prima confld^ra^- 
mondiala, putep trece la a doua unde putep opta de asemenea -i. 
pentru doua fronturi de lupta. Primul este in Europa, unde pute|^' 
lupta fie de partea aliaplor, folosind de la aparatele ruse§ti IL-2^ 
Shturmovik pana la binecunoscutele Lighting-uri americane sail 




Hurrican-u/i ^ngleze§ti, fie de partea nazi^tilor, folosind Messer- 
schmitt-uii, Filikke Wulf-uri sau Junkers-uri. Pentru fiecare tip de 
misiune oste folosit un tip de avion. Spre exemplu, in cazul unui 
bombardamept ^ folose^te un B-29 sau un Liberator, iar in cel al 
unei aepuoi fi^lger se va folosi fie un Mustang fie un Spitfire, 
de-al doilea fWpt iestc Pacific-ul, unde putep lupta de partea am( 
canildr - incercand sa aparap Pearl Harbour-ul - sau de partea 
japoaezilor. Un alt front este cel din Coreea, unde vep avea ocazia 
sa pilotap avioane ml^i performante. FHitep pi lota un Mig 15 pentru 
aoreepfi sau un F-86F,^ntru americani. Va dap seama ca unui 
ilimulator respectabil cay/r Warrior 2 nu-i putea lipsi oppunea 
de multiplayer care va da posibilitatea sa va ciuruip unui pe altul. 
Daca va plictisip curava de cele 300^c misiuni, putep crea o 
serie de alte misiuni folosind editdful din joo^ ” 

Cu’ toate ca este net superior batranuUrfAir Warrior apdRlt 
acum ceva ani§ori, noul Air Warrior 2'iiu-poate^ixolisiderk un 
fllimilator al anilor grafica,atfagand multe critici din cauza-" 
siijiplitapi peisajelor'precuiB §i datorita detaliillor carff lasfl dtr " 
• ilprtt^ai mult, crod* ca ^ar mai putea aduee uncle imbuiiatapri 
' bfckgiK^nd-ulu^lBonor, care, cu t^ate cTarcagomote de motoare 
piculsteat^ pentru fiecare ^rvion^Wietele nu sunt diferenpate 
fp^i.cip|. Ot^jUi/^itptpatorul este bazat pe o idee excelenta, la 
’ adfeasta cOntribuind^ sehtimentul de intoarcere in timp, in istorie. 

. Istorie la greu fraplor, numai cS ntt este ca la §coala, caci aici 
invep chiaf fstdria aviapei, 
transpusa iiKtnia^i §i sce- 
narii plfrrc de aopune, in 
care voi trebuie sa ducep 
cele niai importarite razboaie 
ale'acestui secol. Deci, dupa 
‘cum observap, jocul are ' - 
mai multe bile albe decat 
negre §i cred ca a fost §i 
este iubit de mulp gameri 
indragostip de simulatoarele 
aviatice. A§a ca, dragii mei 
prieteni, lasap pupn RTS-urile 
deoparte §i avantap-va in 
focul luptelor din timpul 
r^boaiclor mondiale la 
bordul unor old-timere care 
i§i fac foarte bine datoria. 


IM'oducator: Kcsmai 
Corporation 
Ofertant: Kesmai 
corporation 

Hardware: Pentium 133, 
16 MB RAM 
Plaeii 31): Da 
.Multiplayer: Da 
Platforma: W in 95 


Firma Kcsmai Corporation a adus f>e lume un simulator de 
zbor ceva mai special. In timp ce ce alte firme fac simulatoare de 
zbor cu modele de avioane dintre cele mai avansate, dotate cu 
rachete sol-sol, sol-aer §i tot arsenalul de pe un F-15 sau F-22, 
cei de la Kesmai s-au gandit la ceva inedit, simuland cateva 
avioane militare de vanatoare sau bombardament, din perioada 
primului r^boi mondial. Astfel, vei putea lupta la bordul unui 
Fokker Dreideker, Messerschmitt 109E, Spitfire sau chiar a unui 
tanc T-34. Probabil o sa va intrebap ce cauta tancul intr-un simu¬ 
lator de avioane. E foarte simplu. Cei de la Kesmai au introdus 
posibilitatea conducerii unui tanc, jeep sau camion, pentru ca 
gamerul sa vada cum este cand tragi cu tunul in avioane sau cum 
te simp dupa un zbor ameptor. 
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Tancuri la greu ... Imagic Games s-a chinuit pentru ca noi sa ne simtim m 
fa{a calculatorului exact ca un adevarat pilot de tanc. Dealuri, trupe §i 
tancuri inamice , ciadiri foarte reaiiste ... iata cam ce a§teapta sa fie distruse 
m acest joc de simulate a imensului tanc Abrams. 




Cuvant de sfar§it 

intr-o lume a simulatoarelor de batalie, simulatoarcle de avione 
au un loc superior. Alegep timpul, alegeji avionul §i sigur ve-^i 
gasi un simulator a ceea ce ai cautat pentru ca simulatoarcle de 
zbor au atins perfecpunea, ajungandu-se la scenarii, explozii de 
cel mai inalt nivel grafic. 

Lcgat de Terra-mama nu 
s-au zbatut mul|i produ- 
catori de jocuri sa realizeze 
simulatoare. Cele mai recente 
titluri au fost slabe sau nu 
au atins a^teptarile mulpmii 
doritoare de simulatoare, altfcl 
ca singurul care a reu^it sa 
umple acest vid este vechiul 
dar inca mdragitui de fanii 
de simulatoare MI Tank de 
al Micropose, asta cel pu|in 
pana a aparut noul simulator 
de tancuri iMlA2 Abrams 
de la Interactive Magic. 

7t^ 


LEVEL DATA 

Prodiicalor: Charybdis 
K.iilei prises 
Ot'ertant: iiileraetive 
Magic (•allies 
llard>\are: IViitiiiiii 133, 
16 MB UAM 
IMaca 31): Nu 
Multiplayer: Da 
Platforma: \\ in *>5 


Strategic ... simulate ... totui intr-un engine 3D, cu efecte 
reunite ale exploziilor §i ale landscape-urilor. 

Realizat in colaborare cu Charybdis Enterprises, simulatorul 
ne permite sa comandam un pluton de patru tancuri sau chiar o 
intreaga companie, asta incluzand artileria, elicopterele §i alte 
vehicule de teren care mi§una pe langa imensele tancuri. Putem 
sta lini§ti|i in scaunul tancului care conduce intreaga acfiune, 
avand grija de condus, de tras cu tunul (sau cu mitraliera anexata 
tancului), sau putem selecta sa vedcm intreaga harta §i sa dam 
numai comenzi, exact ca intr-un joc de strategic. Putem selecta 
diferite view-uri, diferite campanii sau misiuni single in mun|ii 
din Balcani, stepele din Ukraina, §i binein|eles in de§erturile din 
EstuI Mijiociu. Grafica Jocului variaza de la O.K. la foarte 
frumos. Astfel, zonele de§ertoase sunt foarte bine realizate dar 
daca privim mai atent regiunile din Bosnia §i Ukraina vom 
observa ca sunt prea uniforme, ca iarba este de fapt un marc de 
nisip verde, iar despre vegetapa care acopera aceste terenuri 
putem spune ca este foarte saraca deoarece cei de la Imagic 
Games au considerat ca vor reduce rata de afi^are a frame-urilor. 
Aceste mici defecte nu fac din iMlA2Abrams un simulator slab 
deoarece exista totu§i animape, se simte condusul unui tanc 
masiv pe un „off-road” teren cu toate urcu§urile §i cobora§urile 
chiar §i pe un scenariu de deceit. Principalele elemente din peisaj 
(tunurile de atac, mitralierele, cladirile, depourile) sunt bine 
articulate §i destui de dragu| realizate, cu toate ca in momentul in 
care sunt distruse nu au loc exploziii, dar toate astea probabil ca 
ar face numai sa incetineasca viteza Jocului. Cat despre interiorul 
tancului il vep gasi foarte accesibil, fara o grafica prea incarcata. 
De§i exista un QuickStart, jocul nu ne pune la dispozipe nici un 
tutorial sau o misiune de antrenament astfel ca pentru cei noi in 
acest gen de joc le va fi greu la inceput, pana se vor obi§nui. 
Misiunea incepe u§or, nu exists prea mulp inamici, totui decurge 


normal pana cand te vezi incercuit de inamici §i incepi sa blast- 
erezi la ei in stanga $i in dreapta numai ca sa scapi intreg din 
avalan^a de gloan|e $i obuze menite a-^i distruge tancul. in afara 
de oppunea QuickStart mai pop lupta misiuni individuate sau 
campanii. CampaniiIc pot fi jucate atat ca Locotenent cat §i drcpt 
Capitan. Astfel, incepi cu cateva tancuri care apar|in plutonului 
pe care il conduct $i eventual unul sau doua elemente de 
cercetare, pentru ca mai tarziu sa ajungi sa dai ordine tuturor 
vehiculelor care apartin unei companii conduse de un comandat. 
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Un paradis pierdut... un razboi atroce... §i o lume a carei 
credinta se afla m balans. 

9 



in fiecare scenariu, putem asculta muzica de pe CD $i, 
bineinteles, avem posibilitatea de a juca m multiplayer. 

Fani ai acestui razboi tiranic, o sS va simp^i ca acasa cu acest 
joe! Harta noii Terra este imparlita In 21 de provincii, fiecare 
cu o anumita rata de producpe a energiei, mineritului §i 
cercet^i. Fiecare provincie arc „tema” de teren diferita, 
Inccpand de la tradiponalul teren de§ertic, trecand prin junglele 
intortocheate §i ajungand la munpi impodobip cu zapada. 
in fiecare teritoriu este esenpal sa construim o colonie care 
va reu§i sa se apere singura, fiind foarte important^ in timpul 
unei batalii. Este o variape mica (adesea insesizabila) de la joe 
la joe, nu exista harti alese aleator §i, partea cea mai proasta, 
nu exista oppunca multiplayer (cata distracpe pierduta, auzi tu, 
sa nu pop juca cu un prieten a§a cum vrei tu). 


Planeta New Haven trebuia sa fie un paradis, ceva 
de vis, o noua lume §i o noua via^a pcntru coloni^tii venip 
de pe vechiul Pamant (de care s-ar fi ales praful). Din 
pacate, in momentul in care au izbucnit r^boaiele intre 
provinciile stabilite aici $i mai ales in momentul in care 
au aparut alienii (ni§te chestii urate §i pusc pe razboi - 
pentru ca le facea placere distrugerea noii colonii) s-a 
pomit cel mai mare razboi care a avut vreodata loc pe New 
Haven care, a§a cum spunc §i titlul, va ajunge paradisul 
pierdut doar daca noi ne vom face treaba §i suntem ni§te 
buni strategi. Cam a§a incepe acpunea: oamenii de $tiin|a 
au trimis ni^te sonde in spapu care nu numai ca au dcscopcrit 
noul pamant dar au nimerit §i cateva sonde ale unor alieni 
(Taurienii). Ace§tia s-au gandit atunci ca nu le-ar strica 
pupna distracpe $i au pomit la cucerirea noului rai 
dcscopcrit de pamantcni. Asta fiind istoria, noi, marii 
strategi, avem ocazia fie de a lupta de partea omenirii 
contra alienilor, fie de a-i conduce pe alieni in lupta de 
cucerire a noii Terra, a^a c^ punep mana pc mouse §i 
alegep-va partea preferata. Ca in orice Joe de strategic, 
constmip structuri, facep cercetari pentru o tchnologie 
mai buna §i mobilizap-va for|ele pentm r^boiul final. 

Lupta prin multiple sccnarii (fiecare avand in Jur de 
cincisprezece teritorii), incearca sa c^tigi teren cat mai 
mult pentm a folosi resurscle de pc suprafa|a lui, constmie^te 
cat cuprinde pentm ca in momentul in care te simp in stare 
de atacul decisiv sa intri pe teritoriul inamic §i (pentm victorie 
totala) s^-i distmgi capitala. 


Cam ce vom mtaini in joc... 

Posibilitatea de a juca un joc strategic cu diferite nivele 
tactice, indiferent de partea aleasa. Vom gasi par|i bunc §i rele 
atat la alieni cat §i la oamcni, cincisprezece teritorii de capturat 



O poveste veche.... 

Nu §tiu cum se face ca oriunde are umanitatea 
legatura cu ceva in acest imens univers, intotdeauna se 
va gasi o cultura aliena care e gata-gata sa distmga tot ce 
le sta in cale. Ei bine, sa §tip ca Fallen Haven nu face 
exceppe de la aceasta regula. A^ cum decurge povestea, 
locuitorii batranului Pamant au hot^t ca, daca exista o 
planeta cu condipi favorabile rasei umane, trebuie 
ncaparat sa mai fie cel pupn una in acest univers la 
fel sau chiar mai buna decat vechea planeta albastra. 
Astfel ca cele mai inteligente (sau mai pupn inteligente) 
fiinle umane au plecat spre Noul Rai. §i le-a placut 
a$a de mult ca s-au hot^t sa cante, in special 
„Uptown Girl”. Dar, la un moment dat, intra in 
scena §i Taurienii, care urau cantecele p^antenilor, 
astfel ca un r^boi de cucerire este iminent. 
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Armor 


Damagg 


la sa Tncheiem 
articolul asta 
strategic... 

Dupa dezastruosul joc de 
strategic scos de Interactive 
Magic: Destiny, ai crede ca §i-au 
inv5tat lecpa §i sc vor lasa de 
acest gen, dar p-ai gasit! 

Dimpotriva, acest lucru i-a facut 
mai indarji^i, au dat ce-au avut mai bun din ei §i au scos 
Fallen Haven care este o imbunata^ire a ultimei monstuo- 
zitap, cu toate ca exista unele chestii care ar trebui sa fie 
prezente in orice joc de strategic (un standard sa zicem), 
cum ar fi optiunea de multiplayer, h^rli alcatoare, §i doar 
doua campanii. Per¬ 
sonal, imi vine greu 
sa cred ca asta este 
un produs terminat, 
avand in vedere ca 
nu s-a facut nici un 
efort pentru a te face 
sa joci acest Joc mai 
mult de doua ori. Este 
monoton sa incepi 
un nou joc in aceea§i 
pozipe, ca sa nu v^ 
mai spun ca in Cam¬ 
pania cu Taurienii 
prime§ti mai multe 
teritorii la inceput. 


PnKiucutor: l.cs 
Productions Micomcq 
Ofcrtant: Interactive 
Magic (>anies 
Hardware: Pentium 100. 
16 MB RAM 
Placa 31): Nu 
Multiplayer: Da 
Platforma: W in 95 


Razboi, dulce razboi... 


Fiind o strategic turn-based. Fallen Haven ofera doua 
posibilitafi de joc. Prima este cea de strategic, unde ne 
construim structuri, minerim, strangem fonduri, pentru ca 
in final sd atacam §i sa invadam o provincie. Ei bine, 
dupa ce invazia a avut loc, jocul trece in modul tactic in 
care ne aparam ceea ce am cucerit. A§a cum se crede c3 
va fi in viitoarele razboaie, fiecare unitate arata §i se 
comporta intr-un mod unic, §i bineinfeles ca nici una nu 
este imuna la alta. Ranger-ii sunt buni tragatori la 
distanfa mare, dar se mistuie in focul (plasma) aruncata 
de inamic. Din desf^urarea pove§tii putem spune ca 
lumea din Fallen Haven crede ca desparfirea lugoslaviei a 
fost o idee grozava. Dup^ desparfirea datorata 
neinfelegerilor dintre oameni. New Haven s-a imparfit in 
21 de provincii, fiecare avand propriile tactici §i 
armamente, §i fiecare neavand de gand sa colaboreze cu 
alta provincie (a§tia nu au auzit de zicala romaneasca: 
unde-i unu nu-i putere, unde-s doi puterea create §i 
du^manul - alienii - nu spore§te). Astfel ca nou-venipi 
alieni au priceput situapa §i decid s^ o foloscasca in 
avantajul lor cucerind 
provincie dupa provin¬ 
cie, iar dumneata c$ti 
singurul de pe planeta 
(e§ti cel mai inteligent 
presupun) care i§i da 
seama de ameninfarea 
alieni lor §i de aceea 
incerci sa scapi lumea 
de afurisipi a^tia de 
Taurieni. Cum? Trebuie 
sa cucere^ti provincii 
ale confraplor tai, sa le 
inarmezi §i sa le pre- 
gSte§ti pentru marea 
batalie (pana ajungi sa 
lupfi contra alienilor 
este bine, este foarte 
bine, sd ai cat mai 
multe provincii de 
partea ta, deci cu cat te 
mi§ti mai repede, cu 
atat ai mai multe 
provincii fafa de alieni). 


Cateva sfaturi: nu invadap 
niciodata un teritoriu fara a 
avea de partea voastra trei 
drop-ship, aceste unitap va vor 
ajuta in cazul in care 
calculatorul va va ataca la 
urmatoarea mi^care; dupa ce 
v-ap dezvoltat energia (unul- 
doua niveluri) pentru a putea 
avea mai multe mai multe 
tumuri, dezvoltap-va weapon 
damage, rate of fire, §i armour. 
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Istorie, 
lupte, sabii, 
sange §i... 
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M-am gandit ca este timpul sa mai invatam pupna istorie. $i 
ca sa nu ne plictisim citind din istorie, mai bine ne 

delectam cu un RTS (real-time strategy), in care putem trai 
luptele duse de marii conduc^tori de imperii: Alexander the 
Great, Hannibal §i Julius Caesar. Dar cine sunt ace§ti conducatori? 
Ciudajii sangero§i ale caror ambilii diforme au ucis, sau eroii 
vizionari care au implantat in materia universului bomele 
destinului uman. Defmiliile se intrepatrund, iar parerile sunt 
imparjite toate converg insa catre necesitatea de a cunoa§te cat 
mai multe despre aceasta perioada. Chiar §i despre partea 
military a conflictelor. Iar calea cea mai potrivita nu este oare 
experienja personals? Acest lucru poate fi realizat cu ajutorul 
unor simulatoare de lupta: The Great Battles. Realizata de 
Interactive Magic $i Erudite Software, seria de jocuri Great 
Battles reprezinta o reu§ita incercare de readucere la via^a a unor 
lupte istorice care au marcat soarta omenirii. Hannibal a trecut 
Alpii cu prepil unor sacrificii ingrozitoare, spulberand impresia 
de atotputemicie a Romei: in doar doi ani, 160.000 de soldap 
romani §i nenumara|i civili sunt omorali. Alexandru cel Mare a 
strans in puterea pumnului sau intreaga vitalitate a lumii 
cunoscute. in sfar§it, in a treia parte, in vremea lui Caesar, 
republica romana se prabu§e§te in valtorile unui razboi civil. 

De la munte pan’ la mare... 

Primul joc din aceasta serie este The Great Battles of 
Alexander in care vei lua in maini comanda armatei grece§ti cu 
care vei duce campanii militare rasunStoare din Grecia pana in 
Africa §i Asia, intreaga lume cunoscuta la acea vreme poate fi a 
ta. Po^i intra in pielea marelui Alexandru $i pop conduce 
legendara armata a Macedoniei, pentru ca apoi sa cucere§ti 
rebelii greci §i sa-i zdrobe§ti pe per§i. A§adar, dragi pasionap de 
RTS-uri, incercap sa egalap sau chiar sS depa^ip geniul strategic 
al lui Alexandru §i sa va angajati armatele in diferite lupte ale 



lumii pentru a cuceri tot ce se poate cuceri §i pentru a rescrie 
istoria. Jocul are optiunea de multiplayer sau posibilitatea de a-1 
juca in refea §i pe Internet, ceea ce il face mult mai interesant §i 
mai competitiv. Dar sS §tip ca AI-uI este destul de bun, putand 
sa-p puna reale probleme. 


Doua marl ora§e, doua marl imperii 
§i un singur general... 

Cele doua razboaie cu imperiul roman i-au adus pe cartagieni 
la sapa de lemn. Ace§tia din urma au facut cu greu fa^a atacurilor 
romane §i, cum cea mai buna aparare este atacul, cartagienilor nu 
le-a ramas decat o singurS solupe, sa incerce imposibilul. $i cum 
acest lucru nu se putea intampla decat sub comanda unui mare 
conducator, cartagienii aveau nevoie de neinfricatul general 
Hannibal. Pentru a putea lupta impotriva romanilor trebuie sS 
organizezi o campanie militara peste Pirinei §i Alpi, §i sa incerci 
sa convingi triburile intalnite in cale sS se alature campaniei tale. 

Sau poti lupta de partea romanilor §i sa zdrobe§ti armata 
cartagiana. Astfel, pop intra in pielea celor doi mari conducatori 
din cel de-al doilea r^boi Punic, cand e§ti gata pentru o lupta 
adevarata incearca oppunea multiplayer, prin re|ea sau prin 
Internet. Acestea sunt marile lupte ale antichitapi. Cel pujin in 
masura in care exista lupte mici. 


Caesar, Caesar don’t look down... 


Jocul are ca scop declarat urmarirea cu cat mai mare atenpe a 
realitapi. Este un lucru bun insa sa nu uitam ca este vorba de 
realitatea secolului I inainte de Christos. Spre exemplu: unitaple 
erau organizate in doua §iruri de soldap care inaintau scut langa 
scut din motive defensive, iar daca aceasta structura se strica, 
osta§ii se retrageau in deruta. In al doilea rand, anticii nu aveau o 
tehnologie foarte dezvoltata, in consecin^a marea majoritate a 
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luptelor sunt corp la corp, cu sSbii, sulije, ghioage §i alte arme, 
existand doar cateva unitSp de arca^i catapulte care sa traga 
de la departarc mai mare. Exista, m schimb, principii strategice 
specifice acelor vremuri, care presupun §i ele tactici complexe 
dar de alta factura decat cele cu care ne-au obi§nuit majoritatea 
jocurilor. In ceea ce prive§te organizarea unitatilor, in vremea lui 
Caesar au aparut cateva conceppi noi. In comparape cu iegiunile 
din vremea lui Scipio sau Alexandru, in perioada lui Caesar 
trupele regulate romane primeau toate acela^i tip de echipament, 
fiind omogenizate in cadrul unor corhorte cu trasaturi 


in concluzie... 

The Great Battles reu§e§te o imitare aproape perfecta a 
condipilor de lupta din acele perioade. Alaturi de detalii privind 
aspectele militare propriu-zise, programatorii au acordat multa 
atenpe §i interfe^ei grafice. UnitSple §i peisajul sunt desenate cu 
multa atenpe fara a fi uitat nici un amanunt. in plus, toate 
mi§carile sunt foarte bine animate. Daca jocul este rulat pe un PC 
performant, care sa-i satisfaca nevoile de memorie, acesta se 
dovede§te a fi o atracpe pentru top iubitorii de jocuri de strategie 



asemanatoare. in locul sulitelor de lungime egala, aceste unitap 
primeau acum unele cu lungime variabila, in fiincpe de pozi^ia 
soldaplor: cei din spate primeau o arma mai lunga care sS ajunga 
la fel de departe ca §i suli|ele mai scurte ale celor din fafa. Exista 
§i alte deosebiri care privesc unitap de mai mica importanta §i 
diferite tehnici de lupta care in vremea lui Caesar fusesera 
abandonate, modificate sau perfecponate. Toate acestea s-au 
materializat in reglajele aduse engine-ului §i oppunilor acestui 
joc. Pentru a mima factorii aleatori care influen^eaza o lupta, 
jocul execute un numar mare de verificSri random care pot duce 
la rezultate surprinz5toare, ce pot deranja un adept al jocurilor 
strategice mai apropiate de ^h, cum ar fi Battle Isle. Exista 
diferente de calitate intre unitS^i de acela§i tip, nedatorate 
experien^ei castigate in timpul jocului, ci setate in funcpe de 
antecedentele militare ale soldaplor respectivi. Este mult mai 
u§or sa nu pi cont de aceste diferenfe, dar in acest mod se pierde 
o parte din principala atracpe a jocului: urmarirea cu cea mai 
mare atenpe a datelor istorice. 


§i de istorie militara 
antica. La un nivel de 
dificultate normal, cel 
care corespunde realitapi 
istorice, nu trebuie sa ne 
a^teptam nici macar ca 
primele lupte sa fie u§oare. 

A§a ca... VENI, VIDI, 
VICE... 
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pentru ca nu e tocmai treaba u§oara sa scrii Fun Stuff-ul 
asta. Da’ hai ca am o idee, ce ziceti de un mic concurs? 

Oameni buni, cea mai buna gluma 
de pana acum (adica de cand nu ne-am 
mai auzit) este c3 a relnceput §coala. 

Domne* cand am auzit eu ca este iar 15 
septembrie mi-au dat lacrimile, da’ nu 
de bucurie. Ce sa-i faci, asta este! Am 
intrat iar in cladirea aia care seamana 
pc zi ce trece cu unele penitcnciare de 
prin zonS. 

One Cool Game! 

Eu m-am tot gandit la o treaba pe 
pre vreau sa o §tie tot gamcrul rom^. 
in primul rand, vreau sa va spun ce 
idee de concurs mi-a venit mie in cap... 

Ce-ar fi daca voi a\\ mai I^a pupn 
temele alea pe care unii le avefi $i al^ii 
nu le aveti §i v-aji pune pe n^cocit 
joace? Va spun eu ce-ar fi... Ar fi 
excelent! Uite, eu mS gandeam la un 
School Keeper. De ce nu? Daca tot se 
ocupa a^tia de la Bullfrog de tot felul 
de Theme Games, cum ar fi manager de 
pare - Theme Park -, sau de spitale 
cum ar fi Theme Hospital de ce nu ar 
face §i un Theme School? Ar fi o idee 
superba! Imaginati-vd cum ar arata un 
astfel de joc. Aji incepe prin a pune 
bazele unei §coli intr-un oarecare 
ora§el, dupa care faceji o cancelarie, 
ni^te clase $i tot a^a pana faci o ^oala 
intreaga! Jocul ar trebui sd dispuna de 
anumite opliuni, cum ar fi alegerca 

Nu vd speiia|i!! Tipul nu merge in ca¬ 
mera de execufie, ci la ore. Dacd to^i 
elevii au asemenea moral nici nu mi 
mai mird rezultatele de la Bac’98. 


dintre funclia de elev $i profesor, mai explicit: sa construie^ti 
$coala din punctul de vedere al unui profesor din ministerul 
educaliei naponale §i din punctul de vedere al unui elev. Daca 
jucali din funclia de profesor va trebui sa p^tra^i coeficientul de 
fericire al elevilor cat mai jos, adicS trebuie sa fi^i ai naibii: sd 
plezni^i elevii la ore (Mulpimesc pe aceasta cale casei de jocuri 
Bullfrog care a avut aceasta idee cu pleznitul), sa-i luafi pe unii 
din mijlocul pauzei §i sa-i ducefi intr-o clasa de torturi sau ceva 
de genul asta $i sa-i aburiti cu tot felul de probleme in legatura cu 
programa de bacalaureat sau admitere sau orice alt examen care 
va vine vouS in minte. Pentru a pastra coeficientul de fericire cat 
mai sc^t, va trebui sa facefi ni§te §coli cat mai oribile: sa facefi 
coridoare inguste, sa nu renovafi niciodata clasele, sa creafi un 
fond al §colii cat mai mare, sS facefi un orar cat mai greu, §i tot 
a§a... de fapt §titi voi ce ingrediente trebuie. Pentru a crea un 
sistem de punctaj cat mai obiectiv am zis sa se masoare succesul 
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ar trebui sa fie o rnuzic^ cat mai encrvanta pentru profesori (ceea 
ce ar trebui sa contribuie la fericirea elevilor). A§a, pentru a 
vedea cat de bun suntep in funepa de director al unei §coli, va 
trebui sa vedep rezultatele de la examene care (§i fip atenp) vor 
trebui sa fie foarte bune. Ca sa infeleaga tot poporu’, va trebui sa 
construip o §coala §i un sistem utopic in care elevul sa faca ce 
vrea, dar sa §i invele, adica s3 invele cu pl5cerc (chiar ca utopic). 
Pentru o mai mare diversitate a jocului ar trebui inclus un nivel 
in care sa trage^i cu un aruncator de ro§ii dupa ni§te profesori 
care nu au fost precuminp. Pentru ca zilele astea trebuie sa mai 
dau §i eu ochii cu unii profesori care s-ar putea sa puna mana pe 
un Level, trebuie sa propun ca fiecare profesor care face o treaba 
foarte buna cu elevii sau care... chiule§te cel mai mult de la ore 
sa primeasca o medalie de aur! 

Oameni buni, cam asta este ideea mea pentru un astfel de 
joc. Eu a§tept cu nerabdare s^ vad ce idei va vor mai veni §i 
voua, singurul sfat pe care pot sa-1 dau fiecaruia dintre voi este sa 
va DAJI DRUMUL LA IMAGINAJIE! Cel care va veni cu ideea 
cea mai traznita posibil (atat traznita, cat §i nostima) va ajunge 



w 


in numarul elevilor picap la examene. Excelent domnule aceste 
sistem, cu cat pica mai mulp elevi, cu atat v-ap fScut treaba mai 
bine! Daca a§a un joc ar aparea pe piafa, cred ca a§ fi primul care 
1-ar cumpara. 


Un alt punct de vedere... 

Haidep sS vedem cum ar sta problema privita din punctul de 
vedere al unui elev. Pai, la inceput ar fi la fel: va trebui sa punep 
o flindape (a nu se uita sa pleznip muncitorii, pe care ar trebui 
sa-i recrutap din randurile profesori lor). Dupa ce ap pus fundapa 
trebuie sa facep §coala perfecta! Adica: una bucata cancelarie 
mica fara geamuri (sau ma rog batute in cuie) §i situate in 
apropierea toaletelor, coridoare cat mai largi ce trebuie decorate 
cu tot felul de grafitti, ni§te laboratoare dotate in care cei ce vor 
sa invefe sa poata sa o faca cat mai bine, o curte plina cu floricele 
pe campii (hai sa le adunam elevi!). A§a, acum sa vedem ce 
facem cu atmosfera din clase. Eu zic sa desfiinjam cataloagele 
(eee, nu am zis ca nu mai trebuie sa se inveje, din contra), dupa 
care s5 putem plezni profesorii (pai, cred c§ ar trebui o camera 
speciala, mica, in care trebuie pleznip, pleznip §i iar pleznip - 
da’ ce-mi place cuvantul asta!), a§a ar mai trebui un orar cat mai 
lejer, iar materiile ar trebui sa fie foarte u§or de inv5(at. in pauze 


Wowll! Escape to paradise!! O asemenea said de clasa 
mai cd n-a§ mai pdrdsi-o. 


chiar in aceste pagini, la Fun Stuff §i, daca treburile vor merge 
bine, poate ca o sa dam §i ni§te cadouri mai mult sau mai pupn 
substanpale. 


Una bucatd variantd camerd de torturd. Nu conteazd cdt de 
luminoasd §i de ardtoasd este cd tot suferi crancen in ea. 


Carma II 

Mergand tot pe ideea unor astfel de jocuri, abia a§tept sa 
apara Carmageddon II in versiunea finala. Acum avep ocazia sa 
vedep cam cum arata jocul (versiunea demo este pe CD-ul de 
luna aceasta) putep sa vd imaginap cam cum ar arata editorul de 
pietoni din joc §i gandip-va cam cum ar arata jocul cand in loc de 
ni^te zombies verzi $i slup ar aparea ni^te omulep care seamana 
izbitor de mult cu ni§te „prieteni” de-ai vo§tri sau cu ni§te 
profesori, rude, vecini §i tot a§a. Pai ar fi superb! Sa mergi cu 
ma§ina §i sa calci o gramada de astfel de pietoni. Ar fi total! 

Acum punep §i voi mana pe ni§te creioane sau pixuri sau ce 
vreti voi §i spunep-ne §i noua ce vd trece prin cdp§orul dla atat de 
nevinovat in aparen(d. Oameni buni... nu vd costd nimic (md rog, 
un timbru postal - apropos, taloanele alea pe care le trimiteti 
pentru concursuri §i Top Ten le putep pune in acela§i plic)! Nu 
avep nimic de pierdut! A§teptdm cele mai trdznite idei ale 
voastre! 
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T-Leader 3D 


lata ca in liimca jocurilor a acccsoriilor pcntni PC nu s-a 
spus inca totul. Pcntru Nintendo 64 controllcr-clc cu design 
futurist au devenit un standard. Astfel, de ce n-ar exista §i 
pentni PC un model asemaniitor care sa pcmiita o utilizarc 
mai u^oara a jocurilor gen Rayman, Quake, Mortal Kombat 
sau a simulatoarclor dc avion sau de mai?ini. $i intr-adevar, 
ehiar dc la prima privirc iji dai seama ca lucmrilc pot fi 
extrem dc simple miijcand numai ministick-ul (trigger) aflat 
la-ndcmana §i folosind ccic §asc butoane dc foe. Pc langa cel 
care sc afla sub „panoul dc comanda” propriu-zis, mai exista o 
scrie dc butoane cum ar fi Throttle (acesta putand fi folosit in 
cadrul simulatoarclor de zbor sau a simulatoarclor auto pcntru 
a mari sau descrc^te viteza, deplasand foartc simplu butonul 
spre stanga sau spre dreapta). in plus, T-Lcadcr 3D a fost 
dotat cu patru butoane care pot t1 setate pcntru a schimba 
unghiul dc vcdcrc. Dupa cum spun producatorii, butonul dc 
navigarc pcmiitc sctarca lui T-Lcadcr 3D ca fund digital, CM 
Products §i Thnistmastcr. Asta inscamna ca la sctarca unui 
mod, aparatui va fi rccunoscut in Jocuri ca fund Thmstmatcr, 
digital sau CH Products. Simplu §i la obicct. Bincintcics, ca 
aparatui sc poatc seta §i pc modul auto, astfel incat 


utilizatorul va fi scutit dc oricc altc probicme, 
aparatui rccunoscand singur modul cc trebuie utilizat. 
Ministick-ul analog poatc fi folosit extrem dc simplu, 
iar ccIc §a.sc butoane dc foe i(i uijurcaza extrem dc 
mult viata zbuciumata dc gamer. Astfel, ajungi la 
concluzia ca daca (ii un T-Lcadcr 3D in manii c 
imposibil sa pierzi un joe. Daca va intrcba(i cc-i cu 
instalarca §i concctarca acestuia la calculator, atunci 
afla|i ca lucrurilc sunt extrem dc simple. Dupa cc s-a 
lacut concctarca la calculator, nu-ti mai ramanc 
altccva dc lacut dccat sa folo.sc^ti discheta livrata 
odata cu T-Lcadcr 3D :ji sa urmezi instruc(iunilc. 
Poftii buna! 


Producator: Guillemot International 
Ofertant: UbiSoft Romania 
Tel.: 01/4111045 
Fax: 01/4111080 


Turbo Player PC 

Ce poate fi mai frumos decat sa tii Tn mana ceva mic §i care 
sa-ti simplifice viata m cadrul unor jocuri ca Mortal Kombat 
sau alt Joe gen SCARS? 


Guillemot International s-a gandit tare mult la gameri, 
realizand pentru ei, contra-cost bineinjeles, numeroase produse 
pentru u§urarea utilizarii unor jocuri, care altfel sunt destui de 
greu de jucat. $i cum se prezinta Turbo Player PC? Mic, alb cu 


pete albastre (nu fac reclama la Milka!) §i o gramada de butoane. 
Pe langa cele §ase butoane de foe §i butonul de direc|ionare mai 
exista numeroase switch-uri (pentru care (i-ar trebui un manual - 
care din pacate nu existS!) care efectiv ip ofera cele mai 
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negandite posibilitap de setare a butoanelor. Dureri de 
cap ai la inceput cand nu prea §tii cum sa-I integrezi sub 
Windows 95, dar odata ce-ai reu§it sa rulezi un joc care a 
recunoscut cu succes gamepadul, ip mai trebuie ceva timp 
sa inveti ce fac diferitele switch-uri. Oricum, se pare ca 
de aceasta data Fun Acces a realizat ceva mai complex, 
trebuindu-p ceva experienta ca sa folose§ti cum trebuie 
acest mic... Turbo Player! That’s all folks! 


Producator: Guillemot 


International 


Ofertant: UbiSoft Romania 


Tel.: 01/4111045 


Fax: 01/4111080 
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Producator: ATech 
Ofertant: Best Computers 
Tel.: 094/566510 
Fax: 01/6795742 


Win Auto 98 
Advanced 

Net Mouse 

§oricelul ergonomic de la ATech merita toatS stima §i 
respectul. Micul §i avand la prima privire un design care imediat 
te duce cu gandul la ceva de nefolosit. Lucrurile nu stau chiar a§a 
- aparenjele in§eala! Odata ce-ai pus mana pe el ip dai seama ca 
acum ai ocazia de a folosi un mouse pe care, plimbandu-1 pe pad, 
cu siguranla ca n-o sa-p amor^easca mana. Cele trei butoane au 
rezisten^a mica la apSsare, fiind astfel recomandat mai ales celor 
care au o mana sensibila §i care au capacitatea de a se mi^ca 
foarte rapid prin programe. Bineinleles ca butonul din mijloc 
poate fi setat pentru a permite acpuni ca scroll up/down §i zoom. 
Ei, cam asta ar fi! 


WinTrack 

Mai fraplor, s^p ca a aterizat OZN-u’ la mine pe 
birou! Uau muica, da ce dracovenie mai e §-asta? Un 
mouse? N-ai prea zice! A, stai a§a, c-am descoperit track- 
ball-ul, cele trei butoane §i uite c§ am g^it §i un loc sa-1 pun 
pe masa. A§aaa... la uite c5 are §i-un adaptor PS2 - da’ la 
mine nu-i cazu’ sa-1 folosesc... De design n-are rost sa va 
mai vorbesc. Cred ca 1-ar baga-n boala §i pe Clinton s^cu’! 
Oricum, toate cele trei butoane sunt amplasatc astfel incat 
se pot accesa foarte u§or. in plus, butoanele au rezistenfa la 
apasare, adecvata folosirii acestui mouse in acpuni mai 
lente, mai lene§e, mai de balerina a§a... in rest, WinTrack 
s-a prezentat destul de bine, cursorul mouse-ului put^du-se 
mi§ca fara nici un efort considerabil. Instalarea s-a facut 
simplu §i §oricelul a fost recunoscut u§or sub Windows. 


Producator: ATech 

Ofertant: Best Computers 

Tel.: 094/566510; Fax: 01/6795742 
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3Dfx MAGIC 3D II 

Standard Features: 

12Mb memory 4 

4Mb frame buffer 
8Mb texture memory 
Suport 800x600x16bit 
SLI cable included 


Performance: 
90Mpixel/sec full rate 
for bilinear filtering with 
LOD MIP-mapping. 4 
Z-buffering, f 

alpha-blending / 
and fogging enabled 
(180Mplxel with SLI) 




5 % 


Decupeaza taionul si pe baza 
lui beneficiezi de aceasta 
reducere pentru orice produs 
SKYWELL 
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B.U.G. Mafia 
- „De cartier** 


Apollo 440 - 
„Lo8t in ^ace** 


„Seniorii” genului rap in Romania, B.U.G, Mafia, au lansat 
de curand, mai precis pe 20 septembrie, la Club Martin, cel de-al 
cincelea album al lor: „De cartier”. A§a cum era de a§teptat, sute 
de fani au participat la lansare care, practic, a fost un adevarat 
concert B.U.G.. Grupul abordeaza genul gangsta-rap, fund la ora 
actuala cea mai apreciata trupa de rap din Romania. Avand deja o 
experienta acumulatS in cinci ani de activitate, trupa se deta§eaza 
net in „most wanted” in ceea ce prive§te muzica rap din 
Romania. Fiind in permanenla la curent cu evolupa acestui gen 
pe mapamond, B.U.G. §i-au perfectionat stilul, astfel incat in 
acest moment sunt pe aceea§i treapt^ ierarhica cu marii arti§ti 
consacrap ai genului. 

Distribuitor: Sony Music 


Dupa mai bine de un an de la lansarea albumului „Electro 
Glide in Blue”, Apollo 440 revine in centrul atenpei. Chiar daca 
parea ca timpul a fost lung, in toata perioada scursa baiepi nu au 
stat deloc, Munca de studio, chiar daca nu numai pcntru muzica 
lor, i-a tinut departe de ochii publicului larg pentru o vreme. 
Intoarcerea s-a produs insa. Mai intai a fost colaborarea lor cu 
Jean Michel-Jarre pentru piesa „Rendez-Vous ’98”. Apoi a venit 
perioada de lucrari alaturi de John Williams din care a rezultat 
tema muzicala a filmului TV „Lost in Space”, Piesa, lansata in 
Marea Britanie la inceputui lunii august, a facut deja furori in 
toata Europa. Se danseaza in mai toate discotccile §i nu lipse^te 
nici din topurile de specialitate. 

Distribuitor: Sony Music 


Ricky Martin 
- „La bomba” 

Ricky Martin a lansat un nou single! Mai are nevoie de 
vreo prezentare? Frumosul interpret are la activ doua discuri 
de plating, iar concertele sale din anul 1998 s-au desfa§urat 
cu casa inchisa. Nu este o stea numai a lumii latino- 
americane, ci a intregului show-bizz. Este un superstar, 
piesele ii sunt cantate pretutindeni, iar femeile il aduleaza. 
Mai mult decat atat, a pgtruns §i in lumea televiziunii: Ricky 
joacg in ecranizarea de succes „General Hospital” a postului 
american ABC. Albumul „Vuelve”, din care este extras §i 
acest ultim single este cel de-al patrulea al seducatorului 
Ricky §i este o stralucita combinape intre pop, rock §i 
ritmuri latino-americane, atat de gustate in ultima vreme. 

Distributor: Sony Music 




Double D - 
„Tn, doar tn” 

In toamna acestui an, cand pia^a muzicala romaneasca este 
imensa. Double D gase§te din nou rejeta succesului, „Tu, doar 
tu”, una dintre cele mai apreciate compozipi Double D, este 
relansata la nivelul pe care il merita. Maxi-single-ul conpne nu 
mai pupn de cinci variante ale piesei, dintre care una latino- 
americana §i una in engleza, dar §i o melodic noua: „Asculta- 
mg”, o compozipe in stilul caracteristic Double D, care vg va 
plgcea cu siguran|g. La acest maxi-single §i-au adus aportui §i 
Edy Schneider (DJ Phantom), Bogdan Cristinoiu, Daniel 
Alexandrescu, astfel eg nu poate fi decat ceva tare de tot. 

Distribuitor: Sony Music 
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MUSIC BOX 


„Profesorul: ...Spune-ne, Popescule: ce-i muzica? 
Elevul: Muzica este care canta, dom’le. 

Profesorul: Muzica ia§te aceea care ne gaghila 
urechile mtr-un mod placut... ” 

(I.LCaragiale - „Un pedagog de §coala noua”) 
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Ce ia§te tracking-ul? 


Tracking-ul reprezinta un mod de editare a melodiilor cu 
ajutorul calculatorului, folosind sistemul „step-by-step”, specific 
sequencer-elor. 

Astfel, notele sunt introduse pe rand, asigurandu-ne controlul 
total asupra melodiei, instrumentelor, panning-ului. Programele 
ce folosesc ca metoda de editare tracking-ul se numesc (evident) 
tracker-e. Oricine se poate apuca de tracking, tot ceea ce ave^i 
nevoie fiind: ureche muzicala, perceperea ritmului, o viziune de 
ansamblu asupra unei melodii, un calculator, o placa de sunet 
decent^ §i boxele aferente. 

Tracking-ul nu necesitS cuno^tinje muzicale in faza de 
inceput, editarea fiind posibila §i „dupa ureche”, ceea ce nu e 
recomandat. Pe de alta parte, odata ce avansap in tracking, ve|i 
simp totu^i lipsa teoriei muzicale, dar care se poate invala la 
momentul necesar. 

Acest articol se adreseaz^ celor pasionap de muzica §i de 
sunet, care au suficienta voin^a si rabdare de a-§i msu§i 
informapile ce vor urma. 

Impulse Tracker v2.14p3 

Pentru punerea in aplicare a celor ce vor urma, vep gasi pe 
CD-ul revistei programul Impulse Tracker versiunea 2.14, patch 
3, ultimul release public al programului, care este freeware. De 
ce Impulse Tracker? Pentru ca din punctul meu de vedere §i al 

IMPUIS* Traokap v2.12 Copwpiarht <C> 1999-1997 J»frr«w LIm 

IMB H.n« stop 


altor cateva mii de trackeri de pe Internet, este cel mai 
performant, cuprinzand aproape toate facilitaple altor tracker-e, 
$i, in plus oferind noi posibilitap. 

Programul este realizat de Jeffrey Lim, (aka Pulse) §i ruleaza 
sub DOS sau Windows’95, cu care ap putea avea ceva probleme 
de compatibilitate, de unde §i recomandarea de a-1 rula in MS- 
DOS prompt. Sistemul necesar pentru a rula IT-ul este un 486 cu 
placa video VGA §i una din placile de sunet urmStoare: 


PC Speaker;-) 

DAC on LPT 
GUS, Hardware ♦ 
GUSMAX, Software * 
Interwave, Hardware *# 
Sound Blaster 1.0 * 
Sound Blaster 2.0 ♦ 
Sound Blaster Pro * 
Sound Blaster 16 *# 


Sound Blaster AWE 32 ♦# 

Pro Audio Spectrum 
Pro Audio Spectrum 16 
Windows Sound System * 
ESS 1868 AudioDrive ♦# 
ESS 1688 AudioDrive 
EWS64 Codec ♦ 

Ensoniq Soundscape VIVO * 
SoundTrack PCI * 



Placile marcate cu vor rula sub Windows’95. IT-ul 
confine drivere exteme pentru toate aceste placi, §i in plus un 
MPU401 MIDI Driver ce permite introducerea de note in timp 
real cu ajutorul claviaturii MIDI (pentru placile ce beneficiaza de 
MIDI Input, marcate cu #) §i un Disk Writer Driver (mono), 
pentru salvarea in format Wave (WAV) a melodiei editate sau a 
unor secvenfe. 

Totodata, pentru posesorii de MMX au aparut drivere MMX 
pentru cateva placi, ce permit utilizarea filtrelor 
rezonante, despre care vom vorbi mai tarziu. 

La rularea programului (intr-o sesiune MS-DOS 
prompt, de preferinfa), acesta va autodetecta placa de 
sunet de care beneficiafi, in cazul in care nu avefi o placa 
de sunet exotica sau o configurafie similara. Oricum, nu 
disperafi, programul beneficiaza de „command line help”, 
apelat cu „it.exe /?”, de unde vefi putea selecta placa de 
sunet, portul, IRQ-ul §i DMA-ul placii conform sintaxei 
(se presupune ca le §tifi). 

IT-ul folose§te memoria extinsa (EMS) pentru a 
incarca sunete §i melodii, prin urmare utilizatorii de MS- 
DOS 6.22 vor avea nevoie in CONFIG.SYS de 
urmatoarele linii: DEVICE=<calea>\HIMEM.SY 
DEVICE=<calea>\EMM386.EXE RAM H=255 
unde <calea> reprezinta calea unde se afla 
‘himem.sys’ si ‘emm386.exe’. 
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Notiuni muzicale de baza 

Impulse Tracker-ul (ca de altfel toate tracker-ele) 
lucreazd cu module. 

Modulele reprezinta fi§iere cu un anumit format m 
care sunt stocate informapile unei melodii, adica 
instrumentele, notele ce sunt cantate, efectele din melodic, 
precum §i alte specificatii. Modulul reprezinta „sursa” 
melodiei, el este compus din pattem-uri. IT-ul salveaza 
module in format propriu, cu extensia *.17 (ex. level.it). 

Pattem-urile sunt o grupare de note, cu specificapile 
aferente, ce constituie o mica parte din melodic. Notele 
sunt cantate in ordinea in care au fost introduse in pattern. 

IT-ul permite lucrul cu 200 de pattem-uri, ceea ce este 
mai mult decat suficient pentm o melodic. Un pattern este 
compus din „channels” §i „rows”. 

Un „channer’ (adicS canal) reprezinta o in§iruire de „rows” 
(sa le spunem linii). Spre exemplu, un pattern cu doua canale 
active conpne urmatoarele informapi: 

Row Channel 1 

000 C-5 0122.00 

001 G-5 0I32XA0 

002 C-6 01 64GFF 

003 00 

.00 

.00 

064 00 

G-5 01 32 XAO reprezinta: 

G - nota Sol, fiind folosit sistemul american de notare 
unde 

La=AJSi=BX> 0 FCJlc= 

D,Mi=E,Fa=F,Sol=G 

5 - octava a 
cincea, ca fiind octava 
de baza, standard, a 
tracker-elor 

01 - instmmentui 1 
din bibliotcca de 
instrumente 

32 - instmmetui este 
cantat la volumul 32 din 
64, deci la jumatate 

X - efect reprezentand panning-ul 

AO - specificapa panning-ului 

Prin urmare, programul va canta intai un Do, in linia 000, 
apoi nota Sol in octava a 5-a (adica Sol natural), cu ajutoml 
instrumentului 1, la jumatate din volumul normal al instm- 
mentului, plasand sunetul spre dreapta fata de mijlocul boxelor, 
apoi, in linia 002, Do in octava 6 cu primul instrument, la 
volumul initial cu efectul G §i, in acela§i timp, un Mi in octava 6, 
cu instrumentul 3, la volumul initial, fara nici un efect. Deci, 
intr-un pattern cu 64 de linii vor fi cantate toate notele din fiecare 
canal aflate pe prima linie, apoi cele de pe a doua §i tot a§a pana 
la linia 64. 

Impulse Tracker-ul lucreaza cu maxim 64 de canale reale 
(depinde de placa de sunet) care se pot extinde la 256 de canale 
virtuale, lucru pe care il voi explica la timpul sau, iar pattem- 
urile contin pana la 200 de linii, de§i in mod default sunt 
prezente doar 64. 


Cum Tl fac sa cante? 

Taste globale pentm a utiliza IT-ul: 

FI - help (foarte util, senzitiv in fimctie de context) 

SHIFT-Fl - MIDI screen (configurapa MIDI pentm MIDI In 
§i Out) 

F2 - editoml de pattem-uri (apasand F2 in el veti accesa 
optiunile pattemului, iar cu CTRL-F2 accesati optiunile pentm 
mai multe pattem-uri) 

F3 - lista sample-urilor (acesta este lista in care se incarca 
sample-urile, care sunt de fapt instmmentele de care va vorbeam 
- instmmentele in IT sunt de fapt ceva mai complicate) 

CTRL-F3 - libraria sample-urilor (va pozifioneaza pe 
harddisk de unde va putep incarca in lista de mai sus sample- 
urile dorite) 

F4 - lista 
instmmentelor 

CTRL-F4 - libraria 
instmmentelor 
F5 - play song 
(canta modulul incarcat 
sau afi^eaza informapa 
deja play-ata) 

CTRL-F5 - play 
song 

F6 - canta pattem- 
ul curent (navigarea 
intre pattem-uri se face cu ‘grey +’ sau ‘grey -’ sau cu 
CTRL Right,CTRL Left) 

F7 - canta modulul de la linia pe care este poziponat cursoml 
F8 - stop playback (una din cele mai utile taste :-)) 

F9 - load module (fereastra de incarcare a modulelor) 
SHIFT-F9 - editoml de mesaje (care sunt apoi salvate in 
interioml modulului) 

FIO - save module (fereastra de salvare a modulelor) 

FI 1 - ordinea in care vor ft cantate pattem-urile §i panning-ul 
canalelor (apasand F11 in acest screen va aparea §i volumul 
canalelor) 

F12 - variabilele cantecului (viteza,volum,etc.) 

CTRL-F12 - paleta de culori a Impulse Tracker-ului 
Ma opresc aici pentm a va da ocazia de a va familiariza cu 
programul. Pe scurt, apasap F9 pentm a incarca un modul, F5 
pentm al play-a §i F8 pentm total silence, in numaml urmator 
vom vorbi despre editarea propriu-zisS, pana atunci vep gasi pe 
CD-ul revistei cateva module §i utilitare pentm IT. 

Happy tracking! 

ccsi^^mnt 


Channel 2 

.00 

.00 

E-6 03 .. .00 

.00 

.00 

. 00 

.00 
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texturilor 


Grafica 3D pe calculator se apropie tot mai mult de perfectiune, dar, din 
pacate, reaiizarea este din ce m ce mai complicata. Multe aplicatii pornesc 
de la premisa ca se cunosc termeni precum Alpha Blending §i Z-Buffering. 



Animatii mladioasc, fara treceri bru§te 
ale unor obiecte complexe, ornate cu o 
multitudine de efecte senzaponale, pe 
fundaluri realiste - pretenpile entuzia§tilor 
graficii 3D pe calculator sunt foarte greu 
de mupumit. Mai ales ca este vorba de 
CPU-uri din ce in ce mai putemice §i placi 
grafice tot mai pcrformante, care asigura o 
cre§tere constants a vitezei §i, totodata, a 
calitapi de reprezcntare, celc doua componente 
amintinte impai^indu-^i in mod inteligent 
calculele 3D. 


Grafica 3D: cadre de 
sarma din CPU... 


Principiul de baza al graficii 3D pe 
calculator este, in sine, destui de simplu: 
toate obiectele reprezentatc sunt construite 
initial din poligoane. Procesorul calculeaza 
coordonatele colpirilor acestor poligoane §i 
le une§te apoi prin linii, astfel ca se formeaza 
un grilaj (wireframe). 

Acest proces este numit §i tesselation 
(to tesselate = reaiizarea unui mozaic). Grilajul devine cu atat 
mai fm cu cat are mai multe ochiuri, anume cu cat un obiect este 
rcalizat din mai multe poligoane. Pentru fiecare obiect in parte 
este apoi calculata pozipa geometrica, raportata la privitor. Pana 
in acest punct, CPU-ul - respectiv unitatea in virgula mobila (FPU) 
a procesorului - este cel care preia, in mod normal, calculele. 


De la un jucdtor experimentat se a^teapta astazi sa se 
descurce cu diferitele efecte 3D. 


Al 


Chiar $1 cele mai realiste explozii sunt compuse dintr-o 
succesiune rapida de texturi. Ca exemplu focul de artilerie 
din Incoming. 


Poligoane mve§mantate §i 
Tmpodobite de placa grafica 

Din acest moment intra in joc placa grafica: pentru ca acum 
poligoanele trebuie acoperite cu modele (texturi), pentru a realiza 
suprafa(a corcspunzatoare obiectului. Aceste modele sunt numite 
texturi, procesul in sine texture mapping (aplicarea texturilor). in 
final se apeleaza §i la o serie de filtre, pentru ca obiectele sa para 
cat mai reale: umbre, oglindiri, dctalii ale suprafelelor §i transpa- 
ren(a - pentru a da numai cateva exemple. 

A mai ramas apoi „doar” reprezentarea propriu-zisa a obiec¬ 
tului cu toate efectele de rigoare: renderizarea (adica aplicarea pe 
suprafa(a) §i reprezentarea pe monitor. 

3D nu este mtotdeauna egal cu 3D 

Toata afacerea se complica insa din cauza diferitelor stapi, pc 
drumul parcurs spre monitor de grafica 3D. Dcoarece pana in 
prezent nu au fost stabilite standarde universal valabile, fiecare 
programator apeleaza la diferite API-uri grafice {Application 
Programming Interface = interfaja de programare). $i aici intra 
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in discu^ie ori DirectX 5 de la Microsoft ori o interfa^a de 
programare adaptata la anumite placi grafice ca de exemplu 
Glide de la 3D^. 

Pentru ca, pe de alta parte, nu exista nici un set de funcpi 
stabilit concret pentru placile grafice 3D, nici comenzile 3D-AP1 
nu vor fi executate la fel pe diferite platforme hardware. Unele 
efecte pot arata total altfel pe diferite pl§ci 3D. Uneori chiar un 
nou driver modifica imaginea. 

Reprezentarea de imagini statice complexe nu Jine totu§i de 
domeniul plScii 3D, al carei scop practic este animafia rapida din 
jocuri. De aceea exista o serie intreaga de tehnici 3D, care asigura 
in final animapa fluida. 

Pentru o animate de calitate trebuie calculate cat mai multe 
frame-uri pe secunda. Aici intra in acpune rutine proprii ale pro- 
gramatorilor §i producatorilor de cipuri. Acestea sunt secrete de 
firma bine pastrate, pentru ca in acest domeniu concurenta este 
acerba. 

Puteri depline pentru utilizator 

In cazul in care resursele sistemului nu sunt tocmai 
abundente (iar pentru grafica 3D, acestea nu sunt niciodata in 
surplus) este important ca programatorii sa ofere anumite funcpi, 
a caror aplicare ramane la latitudinca user-ilor. Astfel, utilizatorul 
poate decide daca prefera o animape fluida sau, mai degraba, 
pune pret pe efecte ie§ite din comun, pentru ca, pentru el, cali- 
tatea imagini lor reprezentate este mult mai importanta. 

Aceste oppuni 3D se gasesc de regula intr-un meniu numit 
Graphics Setup sau Video Options. Aici pot fi activate respectiv 
dezactivate efectele corespunzatoare printr-un simplu clic de mouse. 

Unele jocuri solicita insa §i introducerea unor parametri in 
linia de comanda. in acest caz nu mai exista alta §ansa decat con- 
sultarea fi§ierelor readme ale aplicapei sau rascolirea prin pagi- 
nile Internet ale producatorilor, pentru a gasi parametrii adecvap. 

Lumina la orizont 

in bran§a 3D, termenii pentru aceste oppuni nu sunt nici pe 
departe uniformi. Din fericire exista capva termeni de specia- 
litatc pentru care s-a cristalizat o definipe univoca. 

Pentru a va simplifica navigarea prin diversele setup-uri 3D, 
CHIP a colectionat pentru dumneavoastra cele mai importante 
nopuni. 



Se ia un cadru desarma (1) §i se imbraca cu o texturU (2). Apoi 
se adaugd Bump Map (3). La sfar$it se mai pleura ceva 
Environment Map cu tot cu fundal (4) - $l gata este colacul 
zidit in desert. 
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Aceasta este ope¬ 
ra pidcll grafice: 
toate oblectele 
sunt acoperlte cu 
texturl adeevate, 
Iar pe antenele ra- 
darelor se recu- 
noscumbrerealls- 
te. 


A$a aratd Action- 
Shooter-ul Incom¬ 
ing, dupa ce CPU-ul 
§l-a indepllnlt sarcl- 
na: dupa calcularea 
pollgoanelor, toate 
cadrele de sarma 
sunt construlte §l 
poziponate conform 
unghlulul de vedere 
al privltorulul... 


Alpha Blending: Un procedeu de calcul pentru transparen|a 
obiectelor, utilizat indeosebi la reprezentarea sticlei sau apei, dar 
§i pentru flacari. Fiecarui.punct al texturii i se atribuie inca o 
valoare, valoarea Alpha, care descrie transparenja. in mod 
normal, aceasta este o valoare de 8 bip, care acopera domeniul 0 
(total transparent) pana la 255 (corp solid, opac). Suprapunerea 
mai multor obiecte partial transparente se nume§te Blending. 

Filtrarea anisotropica a texturilor: Procedeu de calcul, 
care folosc§te pentru texturarea diverselor forme de obiecte 



diferite metode de filtrare (an = nu, iso = egal, trop = forma), 
pentru ca efortul de calcul sa fie cat mai mic. Modul concret de 
ftincponare variaza de la un program la altul, insa esen|a este 
urmatoarca: pentru egalizarea culorilor nu se iau in considerare 
pixelii din imediata apropiere, ci cei „logici”. Cum se ajunge la 
algoritmul de calcul ramane insa un secret al programatorilor. 

Anti-Aliasing: Inesteticele efecte de trepte, care apar prin 
reprezentarea pixelizata a liniilor, sunt ameliorate prin faptui ca 
pentru pixelii din zona treptelor se calculeaza o medie din culoa- 
rea de fundal cu cea a liniei. Acela§i efect este obpnut §i prin 
acoperirea pixelului din fundal cu un pixel transparent de 
culoarea obiectului din prim plan. 

Doar pupne placi grafice stapanesc in prezent anti-aliasing 
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De aceastd datd s-a adSugat un Environment Map, pentru ca 
suprafefele sS reflecte lumina. 


prin hardware, astfel ca acesta este calculat de multe ori 
prin software. Dar acest lucru poate §tirbi pana la 40% 
din perfoimanla aplicaliei. 

Filtrare bilineard: Estomparea unor asemenea trepte 
poate fi realizata cu ajutorul texturilor. In acest scop se 
preiau din texturile alaturate cate patru elemente inveci- 
nate (texel = elemente de textura), pentru a calcula din 
cate doua dintre ele o noua valoare medie pentru culoare. 
Apoi, din cele doua rezultate se va calcula o noua medie - 
de unde §i numele de „bilinear”. 

Filtrarea bilineara este un efect care contribuie consi- 
derabil la ridicarea calitapi graficii - dar §i o exagerare in 
utilizare duce la reprezentare ^tearsa, spalacita. Acest efect 
este adecvat cu precadere pentru texturi care se afla foarte 
aproape de privitor (adica in prim planul imaginar). 

O extrapolare a acestui principiu duce la filtrarea 
„trilineara”: aici se recalculeaza inca o data rezultatele 
filtrarii bilineare. Acest lucru ncccsita din nou timp de 
calcul, dar reprezentarea fxiate ft $i mai mult imbunatapta. 

Bump Mapping: O noutate printre efcctele 3D este 
Bump Mapping (Bump = cucui), care pana acum este sta- 
panit doar de placile Voodoo II. Pentru a obpne o distri- 
buire cat se poate de realista a luminii §i umbrelor pe 
texturi, se atribuie ftecarui pixel de pe textura o valoare 
suplimentara de adancime. In momentui in care o raza de 
lumina cade pe un punct, se m^§te luminozitatea acestuia 
§i, implicit, se creeaza impresia ca acesta iese in eviden^a 
din textura (vezi imaginea). 

Color Keying: Un procedeu, prin intermediul caruia 
texturile pot ft definite ca partial trasparente. Spre deose- 
birc de Alpha Blending, de aceasta data exista numai 
doua variante: pixelul texturii ori este, ori nu este 
transpa-rent. Color Keying apare cu precadere la 
reprezentarea copacilor sau a gardurilor. O implementare 
gre^ita apare atunci cand spapile goale sunt umplute cu 
puncte negre sau cu pixel! transparent. 

Dithering: Recalcularea bitmap-urilor cu o adancime 
mai mare de culoare la un nivel mai redus se nume§te 
Dithering. Scopul acesteia este pe de o parte economi- 
sirea de resurse, deoarece calculatorul va lucra cu cat mai 
pupne informapi de culoare pentru obiectele indepartate. 
Dar la nevoie, adica atunci cand privitorul urm5rc§te de 
aproape o anumita textura, el are posibilitatea de a re- 
prezenta treceri fine de culoare, cu adancime mare a 
culorilor. Dithering-ul trebuie sa apara cat se poate de 
fluent §i fara distorsiuni ale culorilor. 

Double Buffering: Pentru a obpne o trecere cat se 
poate de fluida intre imagini trebuie ca acestea sa fie 
afi§ate cat mai repedc una dupa alta. Pentru a ob^ine 
efectul, fiecare (imagine) frama este construita in prea- 
labil in memoria placii graftce (Frame Buffer), pentru a ft 
u§or accesibila. La o rezolupe de 640 x 480 vor ft nece- 
sari, de exemplu, 640 x 480 (pixel!) x 16 (bip adancimea 
culorii) X 2 (imagini), adica aproximativ 9.830.400 bip, 
adica 1,2 MB memorie a placii graftce. 

Daca sunt construite in prealabil chiar doua imagini, 
se vorbe§te despre „Triple Buffering”, in acest exemplu 
de calcul va cre§tc necesarul de memorie la 1,8 MB. 
Astfel, daca nu sunt stocate alte texturi in memoria placii 
graftce, va ft suftcienta o placa cu 2 MB pentru un 
Tripple Buffering la o rezolupe de 640 x 480. 

Environment Mapping: Pentru a reprezenta suprafefe 
reftectorizante, cum ar ft ferestrele, placa graftca calculeaza 
obiectele din jurul acestora §i sursele de lumina. 

in acest mod, imaginea devine mai realista, mai ales 
daca este in mi§care. Pe de alta parte insa. Environment 


; Acest studiu demonstreaza modul in care poate fi 
i realizat un object transparent cu Alpha Blending, la 
S care s-a addugat §1 Gouraud Shading. 
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Mapping necesita foarte multa putere de calcul. 

Fogging: Fogging simuleaza, dupa cum sugereaza §i numele 
(fog = cea(5), cea(a sau, dupa caz, §i smog, vapori sau amurg. 
Este un efect adecvat pentru scenele care se desf^oara in natura. 
Fogging-ul se folose§te insa §i pentru a reduce numarul de poli- 
goane pentru a pastra in anumite limite necesarul de 
putere de calcul: un obiect disparut in cca|a nu mai trebuie 
calculat. 

Lens Flaring: Este un efect special, care imita 
reflectarea razelor de soare, care cad intr-un anumit unghi 
pe un obiectiv (unghiul de vedere al privitorului). 

Obiectivul poate scoate in eviden(a in acest mod - in 
funcpe de context - un parbriz sau un cockpit. 

Acest efect este foarte eficace in medii unde specta- 
torul trebuie sa se uite in sus, adica spre soare. 

Mip Mapping: in funcpe de distan|a la care se afla 
privitorul se folosesc bitmap-uri cu diferite rezolulii pentru 
aceea§i textura (Mip = Multum in parvo, adica ceva de 
genul „mult in pupn”). Cu cat este mai aproape obiectul 
de privitor, cu atat este mai mare rezolu|ia selectata, 
pentru a evita o reprezentare grosiera. insa pentru obiec- 
tele aflate in departure se poate pastra o rezolu|ie mai mica, 
diferen|a oricum nu se poate vedea - §i se econo-mise§te din 
necesarul de putere de calcul. Va fi insa pro-blematica trecerea 
de la o treapta de rezolupe la alta (Level of details, pe scurt 
LODs). 

Corectarea perspectivelor: Suprafe(ele, care se intind din 
prim plan spre flindal, sunt - banal, dar adevarat - in fa^a mai 
mari decat in spate. Daca se incearca economisirea de timp de 
calcul, neluand in seama top vectorii spatiali, ne vom confrunta 


cu distorsiuni §i rotapi nenaturale ale texturilor. 

Shading: Umbrele sunt foarte importante pentru o 
reprezentare 3D realista. La inceputurile acceleratoarelor 3D se 
folosea Flat Shading pentru calcularea umbrelor, unde fiecarui 
poligon i se atribuia o singura valoare de luminozitate. Astazi s-a 
impus mai performantul Gouraud Shading. Calcularea valorii de 
luminozitate pentru fiecare cop al poligonului face ca obiectele 
sa aiba umbriri mult mai fluide. 

Z-Buffering: Un procedeu, la care se iau in considerare, in 
afara de informapile de pozipe pe orizontala (x) §i verticala (y), 

§i adancimea (z). Coordonata z permite stabilirea pozipei tuturor 
obiectelor vizibile privitorului. Avantajul: Obiectele invizibile nu 
trebuie calculate. 

Un minim pentru Z-bufifer este o adancime de 16 bip, rezultate 
mai bune oferind noile placi grafice, care pot reda cu 8 MB 
Video-RAM §i un Z-buffer de 32 de bip. 

Viitorul Tn 3D 

Atata timp cat concurenfa din sectorul 3D va ramane atat de 
acerba, cum este in momentul de faja, producatorii de placi 
grafice vor veni in permanenta cu tot felul de noi termeni sonori 
§i senzaponali. Faptul ca nici chiar Microsoft nu a reu§it sa 
impuna un standard, dovede§te dinamica acestui domeniu. 

Direct X 6: In starlit un standard? 


Aceasta stare de fapt s-ar putea totu^i schimba in curand. 
Microsoft a lansat Direct X 6, o noua versiune a lui DirectSD, 
care ofera pentru prima oara un set de fiincpi 3D. 

in plus. Direct X 6 suspne §i noile ftincpi speciale 3D, care 
vor fi integrate in procesoare Intel, pe de o parte, §i AMD/Cyrix/ 
IBM/IDT pe de alta parte. La Intel este 
vorba despre Katmai, in timp ce ceilalp 
producatori de procesoare lanseaza 
3DNow!. Deoarece primele rezultate cu K6- 
2 au fost promilatoare, se pare ca §i aceasta 
lupta va deveni captivanta. 

Nici producatorii de placi grafice nu 
dorm. Dimpotriva, odata cu Matrox §i S3 
vor reintra in joc luptatori mai vechi. Sunt 
a§teptap de asemenea §i noi concurenp. Cu 
alte cuvinte, ne putem bucura de pe acum 

Lara Croftfixeazd un perete. La imaginea i 
din stanga nu s-a aplicatefectui de corec- 
tare a perspectivelor. Din secven^a din 
mijioc s-a eliminat acest neajuns, dar 
imaginea este inca granuloasa. Abia in 
urma filtrdrii bilineare (dreapta) obpnem 
aspectui dorit. 


Greu de crezut cd aceste valuri catifelate sunt formate din 8192 
poligoane texturate, ale caror informapi de adancime sunt obpnute 
din Z-Buffer. 


Acest contemporan straluce^te atM de metalic deoarece 
pe suprafata sa au fost aplicate mai multe texturi care 
reflecta lumina in mod diferit. 
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?j J Voican loan Laurentiu - Buzau 

Salut LEVEL boys! 

Ce-a§ avea sa va spun... A... da! (bla...bla.) In 
sfar§it am ceva sa va intreb. Probabil ni§te intreban 
cam proste§ti, dar avand in vedere faptul ca eu am 
calculatorul de cateva luni, se-n!elege. Spre exemplu, 
daca eu am un calculator Pentium 233 MHz, 16 MB 
RAM, ...(Urmeaza ni§te fraze pe care nici macar cei de 
la CIA nu cred ca ar fi in stare sa le descifrezel). A§ 
vrea sa fac rost §i de un accelerator grafic, dar pnand 
cont ca mai vreau sa-mi achiziponez §i o imprimanta 
HP Laser Jet 5L care cred ca este una din cele mai 
bune (nu credep?) §i v-a§ ruga sa-mi spunep d-voastra 
pretul ei, deoarece inca nu-1 §tiu... (Urmeaza apoi 
ni§te laude la felul in care este realizata revista etc.!) 
Jinep-o tot a§a, §i-o sa ftp cei mai buni! Va spun eu. 
Bye! 

Servus! 

Cum sa zic, mi-e un pic teama de omul asta. Am 
citit scrisoarea de trei ori §i tot nu m-am prins ce 
probleme avea el cu hardware-ul §i nu §tiu la ce-i 
trebuie imprimanta daca tot nu scrie pe limba 
romaneasca. Oricum, prepil la HP Laser Jet 5L il 
nuteti afla de la distribuitorii HP dar, oricum, decat o 
imprimanta mai bine o placa 3Dfx sau 3D. Nu crede^i? 
Cool stuff, ha!? 




Flame - dintr-un ora§ 
nespecificat! 

Salut, 

Este prima oara cand va scriu §i de aceea va rog sa nu 
va suparap daca am sa va critic mai mult decat am sa va 
laud pentru numarul din septembrie. 

Am sa vorbesc despre fiecare rubrica in ordinea in 
care apar in revista. (Urmeaza o prea lunga analiza a 
articolelor pentru care nu putem aloca din pacate spapu - 
oricum, unele afirmapi sunt cam trase de par!) 

Mult succes in continuare! 

Uia! 

Mupam pentru scrisoare! Cred ca aceasta scrisoare 
1-ar fi adus in pragul disperarii pe cel care se ocupa de 
paginare. in unele chestii ai dreptate - nu zic nu! - insa in 
legatura cu Starcraft, te-a§ ruga sa mai cite§ti odata 
articolul respectiv. Am spus foarte clar ca Starcraft nu 
dispune de grafica 3D reu§ita a unor jocuri precum Myth 
sau TA, insa arta 2D §i-a spus inca o data cuvantul. E a§a 
greu de in(eles? Eu zic ca nu! Ai spus ca p se pare ca in 
revista spapul dintre cele doua coloane de text este un pic 
cam mare. Poate ca ai vrea sa nu mai existe nici un fel de 
coloana, ci doar un text aruncat aiurea cu ceva poze pan 
el. Oricum, ma bucur ca mai exista §i capva care vin cu 
propuneri §i nc ajuta sa facem un LEVEL mai bun. 

Hai noroc! 


Guguianu Gabriel - Bucure§ti 

Baiefi, 

in primul rand a§ vrea sa-mi cer scuze pentru pasta ro§ie cu care 
scriu - alta n-am. in al doilea rand (!?) nu mai exista, a§a ca sa tree 
la treburi serioase. 

Voi suntep preferapi mei de cand ap reu§it sa-i intrecep pe cei 
de la Computer Games. Totu§i sunt unele lucruri care ma deranjeaza 
la voi. O chestie ar fi faptul ca umplep pagini (chiar daca acum avep 
100) cu tot felul de prostii: cheat-uri, multimedia, filme. Nu puteap 
pur §i simplu sa le facep txt §i sa le inghesuip pe CD? Ca spapu ar 
ft, §i voi sa va ocupap paginile alea cu prezentari de jocuri sau de 
hardware? Cheat-urile or ft pentru aia care n-au CD sau ce? Eu 
credeam ca este o revista pentru gameri - Multimedia duca-se! Filme 
- nu avep pentru CD? Sau trebuie un pic de reclama §i-n paginile 
revistei. Facep §i voi reclama aia mai mica. Dupa ce v-am zapacit 
atata vreau sa va mai spun ca JUMP TO THE NEXT LEVEL - e 
sucks - prea lunga pentru ce vrep voi sa fie. Mai bine LEVEL UP 
sau GO NEXT LEVEL ori something, da a§a nu suna ca lumea! 
(Urmeaza ni§te fraze peste care sunt sigur ca ap sari - a§a ca sa 
trecem direct la partea de Jos a scrisorii! 

DID I MENTIONED THAT LEVEL RULES? 

Anyway, I’ll be seeing you!!!!.... 

Yo man! 

Cheat-urile le-am scos din revista in momentul in care-am pus pe 
CD DLH-ul! Filmele §i multimedia or sa ramana pentru o vreme-n 
revista, pentru ca mai sunt oameni care apreciaza rubrica respectiva 
§i de abia a§teapta sa o citeasca. $i sa fim serio§i - tu nu ai vrea sa 
afli ceva mai mult despre un film mult a§teptat sau despre albumul 
al unei formapi renumite? in LEVEL trebuie satisfacute toate 
gusturile, iar noi incercam sa facem exact acest lucru. $i nu §tiu ce-ai 
avut cu JUMP TO THE NEXT LEVEL! Mie mi se pare ca este chiar 
u§or de spus - cu condipa sa nu fi balbait. Tu e§ti balbait? Deviza 
noastra are mai multe intelesuri. Prima varianta ar fi ca sugeram 
cumpararea urmatorului LEVEL. A doua varianta ar fi ca le dam de 
in^eles cititorilor ca LEVEL ii ajuta sa sara la urmatorul nivel, stadiu 
§i chiar le da ceea ce au nevoie pentru a inva^a mai multe despre 
jocuri §i pia|a acestora - informapi. Cu o chestie ai dreptate: LEVEL 
RULES! 

De-abia a§tept sa te revad! 


Vorciuc Mihsi — Suc 63 va 


I 


Drag! prieteni, 

Urmaresc de mult timp revista LEVEL ;i maiturisesc deschis 
afum “re aji 

ifnT “ sP^duiau s5 completeze 

lipsa spapulut). ... (texte, texte . texte, ftaze, propozirTAh 

J^) foll'peC d“a'“"“ jocuri (siu a unui’ 
Joc) hill pe CD? Ar fi „cooI” de tot! Cu acestea v-am zis (sau 
sens) cam totul. Sa auzim de bine §i noi realizari! 

Hello! 

rn CU un interes deosebit! Pe cuvant da’ 

cu jocu ftill hebe sa o lasam mai moale ca nu ftincponeaza duna 
cum vrem not. Ca sa bagi un joc full t,i trebe' man.?S,, T 

.ot ce^utet As.a-i 

O zi ca-n filme! (Sau o noapte - cum vrei!) 


( 
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U¥l> 


ANTI-ROBO - Sa fie din Bra§ov, din Cocomarla... 

Hi! 

Felicitari pentru marirea numarului de pagini §i mai ales pentru cea mai beton rubrica a revistei: Fun Stuff - pe care n-ar strica 
s-o marili. Va scriu pentru a v3 ruga s5 mai tratap la review §i jocuri ca SettlerslI, Warcraft II, HeroesII, Lords of the Realm, etc. 
Observ ca tot mai mult teren ca§tiga jocurile de racing sau cele de tipul Quake. Eu sunt un impatimit al strategiei §i ador jocurile de 
tipul celor amintite mai sus (din cauza celui mai marfa joc de strategie - Age of Empires - era sa pic bacul). Ce ma nemulpime§te 
este faptul ca noile jocuri de strategie tind sS aibS subiecte tot mai extraterestre §i un aspect suprarobotizat. Sa luam ca exemplu 
„parintele” jocurilor de strategie - Warcraft II: m loc sa ft adSugat noi unitSp sau sa aduca imbunatapri graficii, Al-ului, etc., cei de la 
Blizzard au „copt” Stracraftul. Aici unitSple sunt reprezentate de ma§inarii care de care mai sofisticate sau de mon§tri care se cred 
„bestiali”, toate acestea fiind proiectate pe un fundal respingator §i incalcit. Adunarea resurselor se face cu ni§te nave ultramodeme 
asemanatoare unor aparate de sudura (!?); dupa parerea mea sunt mult mai amuzanp (aranii sau peonii din Warcraft care se bulucesc 
la intrarea in mina sau lovesc cu voinlS copacii pentru a aduna resurse pe care apoi le transporta cu grija. 

Pe langa savuroasele replici din Warcraft, in noul RTS creaturile nu sunt in stare decat sa bolboroseasca. Consider mult mai 
primitor peisajul din Settlers II sau cel al superbului Age of Empires decat terenul indescifrabil din Stracraft. Mult mai atractiva este 
mfati§area peonului - un procu§or cracanat cu vesta, decat un Zerg caracatijos. intr-un articol ce trata luptele din Age of Empires, un 
gamer spunea ceva de genul: „ce bine ar ft ca prin upgrade-uri sa putem crea tancuri §i nave care sa nimiceasca inamicul” - sa fim 
serio^i, a§a ceva ar lua tot farmecul jocului. 

in ceea ce prive§te revista LEVEL - nimic de criticat - doar o sugestie: ar ft bine sa apara de mai multe ori pe luna, chiar §i fara 
CD. in ipoteza ca scrisoarea mea va ajunge la voi, v-a§ ruga sa-mi raspundep la urmatoarele intrebari: 

•0 Este adevarat c3 urmeaza s^ apar5 SettlerslI I? 

• I Ce alte jocuri de strategie (gen Age of Empires, Warcraft, Heroes - „nerobotizate”) vor mai aparea in urmatoarele luni? 

O ultima sugestie: ar fi interesant sa rezervaji un mic spa^iu pe CD destinat „level-urilor” create de cititori (eu personal am editat 
multe scenarii pe care le consider destul de reunite). 

BunS s^i fie inima! 

M5 bucur cS-p place Fun Stuff-ul §i probabil o sa-ncercam sa marim numarul de pagini in cadrul acestei rubrici. O sa ne straduim 
sa aducem in discupe §i o serie de jocuri precum cele amintite de tine. Oricum, parerea ta despre Starcraft §i Warcraft §i tona de 
jocuri cu subiecte extraterestre §i aspecte suprarobotizate este punctul de vedere al unui gamer §i sigur, nu se poate sa nu-1 bagi in 
seama. Problema a§temuta de tine pe hartie este delicata §i am putea discuta pe aceasta tema o groaza de timp. S-ar putea scoate un 
LEVEL Special pe tema asta. Starcraft-ul a devenit la noi in redacpe un joc suprajucat §i supracautat. Astfel ca, unii dintre noi nici 
macar n-ar sta cu tine de vorbS pe aceasta tema, raspunzandu-p scurt (eu nu fac parte dintre ei!): „Starcraft este §i va ramane una din 
bombele atomice lansate de Blizzard.” Sigur ca parerile sunt impaftite §i chiar daca la grafica §i sunetul Starcraft-ului se mai putea 
lucra, exista alte elemente de o importanl^ deosebitS care fac din Starcraft un titlu reu§it. Un exemplu ar fi jucabilitatea, diversitatea 
raselor cu diferitele lor caracteristici, mulpmea unitaplor §i Al-ul. De asemenea, tona de harji §i scenarii, precum §i oppunea 
multiplayer este tot ce-§i poate dori un gamer de la un joc. FSrS discupe - Age of Empires este super-extra-mega-dinozaurian-uria§ 
(dar totu§i nu ar fi meritat sa pierzi bacul din cauza acestuia - la urma urmei e doar un titlu pe care-1 pop juca oricand). Sugestia ta de 
a aparea de mai multe pe luna revista LEVEL este, cum sa zic, de domeniul viitorului §i, deocamdata, de domeniul visului meu §i al 
altora. Da, Settlers III e pe leava §i chiar in acest numar exista o prezentare a acestuia. TitIurile cu subiect mai mult sau mai pupn SF 
(robop, nave ultra-super etc.) sunt cam Sstea: Heroes of Might&Magic3, Caesar III, Railroad Tycoon2, Myth 2, Total Annihilation 
Kingdoms (spre deosebire de versiunile anterioare, acpunea se va desfa§ura undeva in trecut, cu unitap mai mult sau mai pupn 
primitive). Age of Empires 2 §i inca vreo cateva care nu-mi vin in minte acum dar despre care, daca sunt importante, cu siguranja c§ o 
sa scriem. Cu privire la ultima ta sugestie - de ce nu? Suntem deschi§i la orice idei noi, bune §i inovatoare - a§a ca da-i bice §i 
trimite-ne ce ai! 

Me Tarzan, You Jane, He Combo, They gamers - We r LEVEL! 


Bogdan - Cluj 

Este prima oara cand va scriu, de?! revista voastra are un an. 
5 unt un gamer de 14 ani (aproape) si vorbind senos, va admj 
din toate punctele de vedere. Ma intrebam 5 . eu daca sS vS scr^u 
sau nu si iati v-am scris. As dori si eu s5-mi raspundep si 
niste inleblri. De exemplu: cand veli pune pe CD un update la 
MAX ori Quake? Care-ar ft cea mai buna placa grafica pentru c 
jocurile mai noi sa mearga ca unse si cSt costa? Apropo, am citit 
si in alte numere, cand 0 s5 v5 desteptap si voi si o sa punep un 
poster? lar despre cheat-codes cat mai multe. 

Super-mega-dlnOTauriano-compatibil-lBM! 

MS fratele meu, nu stiu cand o sS punem un update la MAX 
ori Quake. Cea mai bunS placS pe care-o po|i echizipona la ora 
actuals pentru ca jocurile 3D s5 ruleze OK este 3Dfc 
Voodoo pe care -0 poll gSsi oriunde la un pret m jur de 1M US . 
BSieti destepti suntem de mult - oncum, dacS «oWU mere bine, 
acum ar trebui sS ai zidit in perete un afis LEVEL de toatS 
fnimusejea! Ha, ce zici! 

Bye! 


Enache George - din ora§ul Tn 
care exista strada Jepilor 

Redactie salut! 

E ora 23:54, n-am somn, n-am ce face §i pana la urma 
am invins lenea §i m-am hotarat sa v5 scriu... (Mai bine 
n-o ficea! Urmeaza o scrisoare pe care daca am publica-o 
in intregime am ft da^i in judecata pentru faptul 'c3 folosim 
euvinte vulgare. A§a ca sa raspund scurt §i violent!). 

Bleak! 

Omule stai mai intai sa-ji spun ceva: iji lipse§te in mod 
evident §i incontestabil o parte din doagele cu care ar 
trebui sa fie dotat un om normal. Pan5 la un anumit punct 
credeam c5 e§ti OK §i chiar mi-au placut criticile tale. 
Totul pana cand am ajuns la poezie §i mi s-au varsat ochii 
pe masa §i pana am dat de probleme de mate - unde am 
innebunit de-a dreptul. Nu mai continui... Imi vine sa 
mSnanc scrisoarea! 

Meri... 
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Chi§u Teodor - Cluj 

Pentru inceput va urez numai bine §i sSnatate! Sper 
ca daca am trimis toate cele trei taloane intr-un singur 
plic nu am facut nici o gre^eala. (bla, bla...) dori sa 
pun m discujie o mica problema; poatc mai tr^nita dar 
am sa incerc. Observ ca mai tn toate prezentSrile, la 
sfar^it se d^ numele producatorului $i al ofertantului 
unui produs impreuna cu nr. de telefon sau (§i) fax. 
Deoarece nu dispun acasS de un „banar’ telefon (nu ca 
nu a§ vrea dar cererea e tot ca pe vremuri de 7 ani §i 
raspunsul este: „VS anunjam noi (adica RomTelecom) 
la o nouS schimbare, deocamdata nu avem linii 
disponibile”) a§ dori sa publicaji §i adresele ofertanplor 
pentru a putea lua legatura prin po§ta cu dan§ii. Cu 
acestea inchid aceasta mica scrisoare cu promisiunea ca 
am sa mai scriu §i alta data, deci: Jump to the next 
LEVEL. 

Buna! 

Chi^ule tata, nu ai facut nici o gre^eala trimifand 
toate taloanele intr-un singur plic. Sunt aici, in 
siguranfa. Problema pusa de tine a fost luata in 
considerare §i, gandindu-m^ ca mai sunt §i alfii in 
situafia ta, cred ca vom incepe sa publicSm §i adresele 
firmelor respective. Ziceai ca RomTelecomul nu are 
linii - nu-i nimic, am putea sa le oferim noi cateva linii 
din plastic cu care sa traga dungi pe perefii imenselor §i 
prea scumpelor sedii care au fost construite cu banii 
no§tri §i care trebuiau sa fie folosifi mai intai pentru 
achizitionarea unor centrale telefonice mai de doamne 
ajuta. Oricum, s3 speram ca in vreo 10 ani o sa ai §i tu 
telefon! 

Shit happens! 




Lucian - Barlad 

Buna, 

Revista pe care-o publicafi devine din ce in ce mai buna 
P® Carlan Daniel 

(dm Adjud) care spunea ca au aparut ca ciupercile dupa 
ploaie reviste ca Game Over ji PC Gaming. Din cate stiu eu 
5 va rog sa ma corectati daca gresesc. Game Over a fost 
pnma revtsta de specialitate, insa acum concuren,a (m 
special LEVEL, deoarece celelalte reviste nu prea le-am citit 
sau vSzut) a cam depa§it-o. 

cat despre concursuri, mie mi se pare ca aveli destule 

de Game Over care este pe moarte, daca nu ma-nsel. in rest 
numai cuvinte de lauda ^i (ineti-o tot aja. 

La revedere! 

thi! 

intr-adevar, Game Over a fost prima revista de 

® “.P*™* P® P'«!^- 'rebuie sa recunosc ca a 
cadea 

51 cand Totusi am 51 eu intrebare: de unde $tii ca revista mai 
sus amintita a fost depasita de eonc«ren,a pe care n-ai 
citit-o. Esti un baiat ciudat (oi fi avand puteri 
paranormale!?). 

Asemenea! 


Contiu §tefan §i Carolina - Reghin 

Evenimentclc se pot trece u§or cu vederea, dar cand este vorba de 
unul ca LEVEL-ul din septembrie, trebuie sa recunosc: „You make 
me happy”. Deficitul pe care-1 aveafi s-a reparat. Urmeaza acum 
(sper) un joc full, fie el §i mai vechi cS demonstrafiile astea (is bune 
§i noi), daca ma pun bine intr-o zi le termin pe toate. 

Nu pot trece cu vederea nici includerea pe CD a „filmelor”. Ce 
mai: „rm happy!”. Cine §tie, poate afi putea include la fel de bine §i 
Titanicul. Treaba cu posteru’ nu ma prea preocupS. Recunosc, ifi 
place un joc la nebunie da’ nu-i faci tablou. 

De campionatele de jocuri ce mai §tifi? Oricine ar fi interesat. 
Orice gamer din Romania are visul lui (J): „To be the best!”. Sper sS 
nu fie un zvon §i faptul ca vrefi sa includefi §i muzic5 pe CD, adica 
MP3. Tot pe CD afi putea da §i raspunsul la scrisori, astfel incat sa 
se renunfe la colful cititorului. 

Cat despre cheat-uri - daca s-ar putea sa se desfiinfeze. Cum vine 
aia sa bagi ni§te „texte” §i termini jocul una-douS! Jocul trebuie jucat 
fara cheat-uri, altfel nu ar mai fi joc. Sa te chinui sa faci tu totul, 
asta-i placerea. Da’ ajunge pentru luna asta! 

P.S.: Cat mai multe RTS-uri! 

Servus! 

V-am salutat sau te-am salutat... Nu m-am prins ce-i Confiu §i 
Carolina! In fine, ma bucur cS am intalnit §i romani fericifi! Uite ca 
in problema posterului nu sunt tofi de acord cu tine. Campionatele 
vor veni §i ele in curand. Muzica exista §i cheat-uri nu mai exists... 
decat pe CD! RTS-uri bagam §i noi cate putem. 

V5 salut^m pe tofi! 


Radulescu Laur-loan - 
Ploie§ti (Tn sfar§it cineva 
care-§i scrie adresa) 

Drag! prieteni, 

A§a dupa cum v-am mai scris in iulie, am 
devenit un pasionat al LEVEL-ului! Abia a§tept 
urmatoarea revist5! Sunt tare nerabdator sa vad ce 
confine noul CD... 

Ar fi foarte bine daca ar cuprinde restul de 
arhivatoare, mai ales noul dezarhivator ,Aces” care 
este util pentru jocurile apSrute de curand. 

Critici pentru LEVEL - „0" 

Laude - A MARE, adica „+ A” 

Propuneri: ar fi extraordinar daca o pagina de 
revista ar cuprinde coperfile pentru CD (a§a dupa 
cum am vazut in revista franfuzeasca „PC Team”), 
deoarece noi, tofi admiratorii revistei LEVEL am 
cumpara carcase de CD goale, am decupa aceste 
coperfi din reviste, astfel incat am putea mai u§or, 
practic §i sigur sa pastram CD-urile revistei in 
colecfia noastra. Va garantez ca afi fi „cei dintai” §i 
afi ca§tiga §i mai mulfi adepfi! Luna viitoare voi fi 
iar alaturi de revista LEVEL! 

Cu prietenie... 

Hello, $i bine-ai venit in randurile LEVEL- 
i$tilor! 

in legatura cu arhivatorul mai sus amintit nu 
§tiu daca avem voie sa-1 punem. Oricum, pofi s5 fi 
sigur ca-1 vom pune daca avem voie! Cat prive§te 
cealalta propunere... Fii pe faza! Te a§teptam §i 
luna aviatoare! 

Bye! 
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Level - Noiembrie 1998 

























§tefan - Rm. Valcea 

Draga redac^ie „Level”, a§ vrea in primul rand sa va felicit pentru noul aspect al revistei. Ap multiplicat articolele, e bine, ap 
dublat paginile de cheat-uri, e foarte bine. Singurul „bug” al vostru, daca e al vostru, este CD-ul, care in numerele septembrie- 
octombrie a fost un „dezastru”, adica septembrie a mers „ca dracu”, octombrie nu a mers de loc. Va asigur ca nu este din cauza 
configurapei calculatorului meu, pe care 1-am tot „upgrade-at” in ultimul timp. Restul CD-urilor „Lever’ mi-au mers perfect, ceea ce 
ma duce cu gandul la taraba de unde mi-am procurat ultimele 2 numere. Daca tipii de la taraba sunt de vina, va asigur ca anul acesta 
o sa-§i primeasca cadoul de Craciun un pic mai devreme. in caz cS ma in§el, v-a§ ruga sa rezolvap §i voi problema aceasta. 

Bun, acum a§ vrea sa vS spun deschis, ca sa elimin orice dubii, ca „Lever’ este revista mea preferata.Tocmai de aceea o sa va pun 
§i eu cateva intreb^. 

1. Ce mama naibii se intampla cu Duke Nukem Forever? Mai e un pic §i iese pe pia|a §i n-am v^t §i eu nici un articol §i nici un 
demo pe nicaieri. 

2. Ap putea, daca este posibil, sa introducep §i voi in revista o pagina dedicata jocurilor pe piaja romaneasca, in care sa preciza^i 
pe scurt: de unde se poate procura, firma, cat costa, genul §i daca voi credep ca merits sau nu ? Acum sS nu incepep cu paragraful de 
la capatul articolului unde precizap o firma producatoare §i numarul de telefon, ca ne suparam. Eu m-am gandit ca facep ceva gen 
revistelor franpize§ti, „par example”: unde sunt menponate intr-un tabel toate jocurile de pe anul respectiv. P.S.: Asta este doar o 
sugestie, voi facep cum doriti ! 

in incheiere, a§ vrea s§-i transmit papagalului ala „the Fire Raven” - Targovi§te, care v-a scris in ultimul numar, rSspuns care 
suna cam a§a: „Asculta frate, cu respect pentru top gamerii din lume, eu i^i spun pe faja ca e§ti un „fenomen”. DacS tu te chinui din 
rasputeri s^ spui c5 R.T.S.-urile sunt degeaba, las-o mai moale, adica mai subtirel ch poate cazi, iar dacS tot „vociferezi” pe adresa 
Quake 2-ului, am sa incerc sa-p fac rost de un H.C., poate te mai „suce§ti” §i tu pupn!!” 

Hello! 

Salutare la baiepi din Valcea care traiesc de§tept §i citesc LEVEL-ul. Cu CD-ul... ce sa zic, imi pare rau - asta e! Daca ai vreo 
nelamurire, il pop trimite la redac^ie §i noi p-1 schimbam. Duke Nukem Forever va aparea §i el in revista - de asta pop fi sigur 
(totu^i nu §tiu cat de interesant este - lumea s-a cam plictisit de atata Duke §i Nukem §i daca nu sar a$tia cu ceva cool de tot, eu unul 
cred ca o pot uital). Cea de-a doua sugestie este binevenitS §i sper ca o s-o punem in aplicare curand! 

Me - io te mai a§tept pe la noi, mancapa?... 


Coperta pentru 
carcasa CD-ului. 


Mihai Virciu - Timisoara 

VS salut drag! gameri, 

Va scriu §i io din Timi§oara vreo doua 
randuri da' nu mai mult, asta ca sik avep mai 
mult timp pentru Quake 2: Pe la noi se joaca 
mai mult strategii, AOE-ul §i Dark Reign-ul 
sunt inca in top, da mai sunt §i nostalgici (cam 
mupi) care joaca inca Warcraft 2. Io mis fan 
Bullfrog §i-n Dungeon Keeper tocmai am ajuns 
deja la nivelul 13. Pana la 25 mai este §i pe 
urma gasesc io cateva extralevels (de asta 
treaba s-avep voi grijS) panS apare DK2. 

in legatura cu AVI-ul de pe luna August, sa 
§tip cS mi-ap flcut o surpriza plScutS. Aia de la 
Bullfrog cica au filmat cel mai fioros Raper. Se 
pare c^ tipii sunt du$i rau de tot, de le-a trecut 
prin cap a§a ceva §i cand o s-apar^ DK2-ul, 
lumea va dispare treptat §i ireversibil. 

ii timpul sa inchei aici ( v-am spus doar ca 
voi fi scurt), mai scriu doar un post scriptum. 

PS-ul: Sa nu va prind ca dap cheat-uri de la 
Dungeon!! Doar nu vrep s§ stricap farmecul 
jocului ? 

Al vostru, Mihai... 

SS trdie$ti, domic'! 

Cum ii treaba pe la voi? Noi nu prea mai 
jucam acum Quake-ul, ci mai degraba 
Stracraft-ul. SS speram ca vom gasi §i ceva 
extralevels pentru Quake2! $i chestia care-ai 
spus-o cu DK2-ul... CRED CA-I 



Hotline 

Pentru a ne pune intrebari ne gasip zilnic la sediul 
redacpei intre orele 15.00 p 17.00. Sunap la urmStoarele 
numere de telefon $i cerep cu unul din redactorii revistei 
LEVEL:068/150.886; 068/153108. 
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fWTCD VIDEO TON 
Compact Disc Facto ry Ltd^ 


Szekesfehervar Aszalvolgyi ut 7. 


,./ T 


//# VIDEOTON 


Tel.: + 36-22-329-132 
Fax: +36-22-329-133 
E-mail: vtcd@mail.datanet.hu 
Szekesfehervar POB: 175^. 
H-8001 Hungary 

Come and visit 
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Ubi Soft srI 

Sos. Panduri 31, bl. P2, ap. 25 
Bucuresti 

Tel/Fax: 411.10.45 
E-mail: sserban@ubisoft.ro 
http://www.ubisoftcom 
httj^/^|^uij®?rot.com 

(^anMmbIitori in toata tarai 


SPORTS 






Ubi Soft 































un nou (HIP! 



Nai multe pagini, mai multe informatii, mai multe teite, o noua prezentare ^rafica, o noua itnictura a reviitei. 
(D-ul din reifiita te va uimi cu noua inteilita ii (u marea varietate de iolturi, imagini, lecvente video (i audio. 

c4jiPcompuT« m-PCflziN 


Layout: in ideea de a Imbina utilul cu placutui revista apare cu grafica deosebita, incepand chiar cu coperta. 
Top 10; un clasament al tehnicii de calcul din Romania, separat pe produce (sisteme, monitoare, imprimante, etc) 
Structura noua; o noua structurare a rubricilor pentru a va usura "navigarea" prin revista. 

MPj -uri pe CD; o mare varietate de secven^e muzicale sub forma de fijiere liP^ inclose pe (D. 

0 noua interfata; "new look" al (D-ului, mai elegant, mai facil. 


Revista o gdsiti la chio§curile Rodipet §i la dlsthbultorii de press din toatS tara. 
Pentru abonamente sau informatii suplimentare contactati Vogel Publishing. 
Adresa noastrS: Bd. Victoriei nr. 12 Bra§ov 2200. tel/fax: 068/150886, 153108 



ghidul dumnnvoaitra in lumea IT 



